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CYBER JUDAS 


Jesteś najbardziej wpływowym politykiem na Ziemi - prezy- 
dentem mocarstwa nuklearnego. Dysponujesz potężną 
bronią i masz duże pieniądze. Losy świata spoczywają w 
twoich rękach. Trzy poziomy gry, wspaniała renderowana 
grafika, efekty specjalne i dźwięk. Nowe spojrzenie na za- 
stosowanie sztucznej inteligencji. Symulacja polityki o oo 
nej. PC CD-ROM 


CIVIL WAR 


Gra strategiczna i prezentacja multimedialna. Niezwykle 
efektowny zestaw powstały na kanwie wydarzeń związanych 
z Wojną Secesyjną. Mnóstwo informacji o historii Ameryki 
XIX-tego wieku. 175000 słów, biografie wybitnych ludzi epoki, 
mapy, kolorowe fotografie, video clipy i doskonała ścieżka 
dźwiękowa. Rozrywka połączona z » wiry wo 
jeno h aiw cd- ddjyćć wów oodnkżcwąąóh A 
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Entuzjastycznie przyjęta „Gra Roku” według Game. lt 
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Po raz drugi! 


Szczęśliwie mamy już za sobą 
pierwszy numer polskiej edycji PC 
Gamera Po Polsku. Dlaczego szczęś- 
liwie? Długo by opowiadać. Wyglą- 
dało to tak, jakby sprzysięgły się 
wszystkie ciemne moce przeciwko 
temu nowemu tytułowi. Na szczęście 
te problemy mamy już za sobą. Je- 
dnak konsekwencją poważnego 
opóźnienia ukazania się numeru 
1/96, jest faktyczne „wypadnięcie” 
jednego numeru. Dlatego to wydanie 
PC Gamera Po Polsku datowane jest 
jako lipiec/sierpień, a na jego treść 
składa się wybór tekstów z brytyj- 
skiego numeru lipcowego. Również 
krążek CD oznaczony jako Issue 32 
jest oryginalną płytką dołączaną do 
lipcowego numeru PC Gamera. 

Poczynając od września sytua- 
cja powinna się unormować i każ- 
dy numer PC Gamera Po Polsku bę- 
dzie ukazywał się na początku mie- 
Siąca, a jego treść będą stanowiły 
najciekawsze i najświeższe materia- 
ły z aktualnego wydania brytyjskie- 
go. Od września też nastąpi zapo- 
wiadany wcześniej wzrost objętości 
naszego pisma — znajdzie się więcej 
ciekawych artykułów angielskich 
autorów, ale równiez będziemy du- 
żo uwagi poświęcali polskiemu ryn- 
kowil gier. 

Bardzo nas cieszy ciepłe przyję- 
cie naszego pisma przez szerokie 
grono maniaków komputerowej roz- 
rywki. PC Gamer Po Polsku ma zu- 
pełnie inny charakter niż pozostałe, 
rodzime wydawnictwa o tej tematy- 
ce. Nie zamierzamy i nie mamy po- 
trzeby, aby konkurować z innymi 
polskimi czasopismami o grach. Za- 
proponowaliśmy alternatywne roz- 
wiązanie dla miłośników gier, a jeśli 
zostało ono zaakceptowane i właśnie 
nasze czasopismo wybieracie, jest 
nam niezmiernie miło. Pismo nasze 
jest niesamowicie szybkie, jeśli idzie 
o prezentowanie zapowiedzi 1 nowo- 
ści. Jest to zrozumiałe ze względu 
na wsparcie ze strony jednego z naj- 
większych na świecie potentatów 
prasy komputerowej — Future Pub- 
lishing Ltd. To samo dotyczy recen- 
zji 1 unikalnych wywiadów. Jak za- 


pewne zauważyliście, w pierwszym 
numerze polskiej edycji ukazały się 
recenzje gier, zanim jeszcze trafiły 
one oficjalnie do sprzedaży w Pol- 
sce. Taka szybkość działania wręcz 
poraża, ale dzięki temu Czytelnicy 
naszego pisma mogą wyrobić sobie 
opinię o najnowszych grach 1 świa- 
domie zdecydować o ich kupnie. 
Dodatkowym atutem takiego wy- 
przedzenia, jest możliwość wcześ- 
niejszego przyznania rekomendacji 
PC Gamera najlepszym grom. Dzięki 
temu, w dniu ich polskiej premiery, 
na opakowaniach z grą może już wi- 
dnieć charakterystyczny znak grafi- 
czny, rekomendujący daną grę, co 
jest dla kupującego nieomylnym syg- 
nałem, że właśnie ten produkt nale- 
ży do najlepszych z najlepszych - tak 
było w przypadku The Settlers 2. 
Jest to kolejny krok w dążeniu do 
normalności polskiego rynku gier, 
do czego przyczynił się oczywiście 
PC Gamer. 

Choć okres wakacji nie sprzyja 
ślęczeniu w domu i czytaniu gazet, 
mam nadzieję, że między jazdą ro- 
werem a meczem w piłkę, znajdzie- 
cie dla nas trochę czasu. A' propos 
piłki noznej, zapewne wszyscy miłoś- 
nicy tej dyscypliny z zapartym 
tchem śledzili niedawne finały Mi- 
strzostw Europy. W dzisiejszych cza- 
sach rzeczą oczywistą jest fakt, że 
impreza o takiej randze natychmiast 
znajdzie odbicie w mnogości nowych 
gier komputerowych związanych z 
nią tematycznie. Tak jest 1 w tym 
przypadku, a recenzja Euro '96 
niech będzie tego najlepszym przy- 
kładem. Przed nami inne gry z tego 
gatunku np.: Kick Off '96, Onside 
Soccer 1 wiele innych. Pewnie opi- 
szemy je w następnych numerach 
PC Gamera. 

Mam nadzieję, że nasze pismo 
w dalszym ciągu będzie równie do- 
brze i ciepło przyjmowane i zajmie 
stałe, „wysoko punktowane” miejsce 
na rodzimym rynku prasowym. 

Gorąco zapraszam do lektury 
następnego numeru 1 z niecierpli- 
wością czekam na następne spot- 
kanie we wrześniu. 
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Fire Fight 





Return Fire 

Shellshock 

Total Mania 

Warcraft ll: Beyond The 
Dark Portal 

World Rally Fever 





Chronomaster 
Normality 


Polanie 


Stałe Działy 





CD Gamer 
Zapowiedzi 
Gra na faul 


Perły z lamusa 
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ZORK NENWESIS 


Nowy Mysl 


Jane's Advanced 


ATF został wyprodukowany przez Origin 
dla Electronic Arts i wyposażony w super- 
szybki engine dla grafiki SVGA i opcję gry 
sieciowej (do ośmiu graczy). Wersja demo 
na dysku CD zawiera jedną misję, w której 
jesteś rzucony w ogień bitwy powietrznej 
na wysokości kilku tysięcy stóp nad nad- 
brzeżnym lotniskiem — musisz zestrzelić 


Battle Arena Toshiden 


Nowsza, około 30% szybsza (na zwykłych kar- 
tach video; na Diamond Edge lub Creative 
Labs 5D Blaster jeszcze bardziej wydajną). Ta 
wersja pozwala na grę jednego lub dwóch gra- 
czy, dzięki czemu będziesz mógł porachować 
kości swojemu koledze. Klawiatura jest opi- 
sana w pliku 'readme'; przed pierwszym uru- 
chomieniem programu musisz uruchomić pro- 
gram konfigurujący kartę dźwiękową (za 
pomocą polecenia 'SETUP"'), i uruchomić grę 
przez wystukanie "TSD. 





The Settlers 2 


Umiejscowiona w czasach Imperium Rzym- 
skiego gra The Settlers 2 przedstawia świat w 
widoku izometrycznym. Musisz wybudować 
kolonię podczas poznawania swojego otocze- 
nia. Gra jest dość skomplikowana, więc warto 
jest przejść przez opcję treningową zanim 
zaczniesz. Instalacja wymaga około 60 MB 
wolnego na twardym i wymaga 7 MB wolnej 
pamięci XMS oraz sterownika VESA do karty 


e pe" 





Brzemienny demami dysk CD PC Gamera po 
polsku przyniesie wiele godzin rozrywki i 
informacji związanej z grami. 


Tactical Fighters 













tak wiele wrogich samolotów, jak to tylko 
mozliwe, zanim zabraknie Ci czasu. Jakość 
grafiki może być dostosowana do prędkości 
Twojego komputera; klawisze do sterowania 
grą zostaną zawarte w pliku readme' 

w podkatalogu, do którego zostanie zainsta- 
lowana gra. Aby ją wystartować — wystarczy 
napisać DEMO: i nacisnąć ENTER. 


graficznej. Przy problemach z grafiką — spró- 
buj użyć programu Display Doctor, dostępnego 
w windowsowym menu dysku CD. Aby rozpo- 
cząć grę, należy napisać START" a jeśli 
wystąpią problemy z pamięcią — 'NOSOUND.. 








Mega Race 2 

Grę można odpalić grę bezpośrednio z kom- 
paktu, ale niestety, bez dźwięku. W podkata- 
logu 'MEGARACE' jest program instalacyjny, 
ale uwaga — kopiuje około 90 MB plików na 
twardy dysk i nie jest on dość dobrze dopra- 
cowany dla maszyn z 8 MB pamięci RAM. 
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Daley Thompson's 
World Class Decathlon 


Preview tej gry może zostać uruchomione z 
menu windowsowego i pozwala na obejrzenie 
nowej gry sportowej z Interactive Magic. Powi- 
nieneś ustawić wyświetlanie w Windowsach 
na małe czcionki, gdyż w przeciwnym 
wypadku demo może nie działać właściwie. 





The Gene Machine 


Nazywasz się Piers Featherstone Haugh, 
jesteś sztywnym Anglikiem, oferującym klien- 
tom usługi detektywistyczne. Kiedy instala- 
cja zostanie zakończona, należy wejść do 
podkatalogu z demo gry i napisać GENE. 





Zork Nemesis 


Demo działa jedynie pod Windows 95 i 
wymaga sterowników DirectX Microsoftu. 
Trudno jest wyjaśnić, jaką właściwie grą jest 
Zork Nemesis, więc przygaś światła i ciesz 
się znakomitą grafiką oraz łamigłówkami. 





I Have No Mouth, 


And I Must Scream 


Gigantyczny superkomputer nazywany AM, 
kontrolujący arsenał nuklearny USA, buntuje 
się, niszczy świat i zabija wszystkich (poza 
pięcioma) ludzi. Przejmujesz rolę owej piątki, 
uciekającej z diabelskiej sieci AM. Aby wystar- 
tować grę, napisz SCREAM: albo SCREAM 
VESA, jeśli natkniesz się na jakiekolwiek pro- 
blemy z grafiką, w katalogu z grą. 





Return Fire 


Kolejne demo przeznaczone tylko dla użytko- 
wników Windows 95, pozwalające na wciele- 
nie się w rolę pilota — kierowcy różnego 
rodzaju pojazdów wojskowych; w czasie gry 
można odsłuchiwać różne rodzaje muzyki kla- 
sycznej grającej w tle. Demo kopiuje do pod- 
katalogu tymczasowego (zwykle 'WIN- 
DOWS/TEMP*') plik 'RFIRE.BIN', który musi 
być ręcznie skasowany przed każdą grą. 





SHAREWARE GAMES 
Display Doctor 


Prawdopodobnie używałeś tego programu już 
wcześniej wiele razy, ale pod inną nazwą — 
jest to dobrze znany program UniVBE, uniwer- 
salny sterownik graficzny VESA. Teraz został 
wyposażony w interfejs dla Windows 3.x i 95 
Oraz pracuje z szerszą gamą kart wideo. 


Display Doctor 5.2 Graphics Configuration 









Detected Graphics Configuration 


SuperVGA ID: Cirus Logic 
Chipset ID CL GD5434 
Viden Memory 2048 Kb 





BAM daciD: - Cnius Logic 24 bit DAC Oplione 
Clock chip Cuius 5434/36 |Intemal Clock 
Linear bulfter _ Yes, located at 2046 Mb Help 


Conliguration Notes 
UMNEE 1 ne 
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Gem Storm 


Gem Storm jest kolejną odmianą gry Tetris 
dla systemu Windows 35.x i 95. 


Winbrick 96 


Jak to mówią, starocie są zawsze najlepsze! 
Rozwal trochę cegieł ze ściany w szybkiej sha- 
reware' owej grze dla Windows 95. 


Pliki WAD 


W tym miesiącu wyłowiliśmy kilka naj- 
lepszych poziomów dla Doom 2 i Hexe- 
na. Dla tych z Was, którzy nie wiedzą, 
jak się posłużyć dodatkowymi WAD-ami 
— krótka instrukcja: chcemy załadować 
WAD nazywający się TEST.WAD' znajdu- 
jący się w podkatalogu C:4GAMESY 
DOOM24WADS .. Jeśli z poziomu znaku 
zachęty napiszesz: 
C:NGAMESYDOOM2NWADSĄYTEST.WAD 
to zamiast standardowego zestawu pozio- 
mów Doom 2 zobaczysz nowe, wybrane 


Comet Busters 


Kolejny „złoty staroć” — klon Asteroids, znów 
tylko dla użytkowników Windows 95. 
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Apocalypse Cow 


Gra dla dwóch graczy, polegająca na katapul- 
towaniu krów na teren przeciwnika — większa 
liczba trafień daje zwycięstwo. Aby skonfigu- 
rować dźwięk, napisz SNDSETUP” po zainsta- 
lowaniu gry w wybranym podkatalogu; uru- 
chomienie nastąpi po wpisaniu CÓW. 





Duke Nukem 3D 
Screen Saver 


Po założeniu koszulki i skończeniu gry, zobacz, 
co najlepszego Duke robi z Twoim desktopem w 
Windows! Wiele krwi, wnętrzności i obrzydli- 
wych efektów dźwiękowych. 





przez Ciebie. Podobnie należy oczywiście 
zrobić również dla Hexena. 


Poprawki 

Na dysku CD znajdziecie wiele poprawek 
do gier — pełna ich lista jest dostępna z 
menu DOS-owego, które zawiera takie 
tytuły, jak Civilization 2, Warcraft 2 i 
Conquest Of The New World. 


Dodatki 


Umieściliśmy tutaj nieco dodatków, 
takich jak oszustwa i trajnery — pełna 
lista dostępna z menu DOS-owego. 





zanim zaczniesz 
Radzimy, abyś zwolnił tak wiele pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować trochę plik C:1 


|  CONFIG.SYS. Aby to zrobić, napisz z głównego katalogu 


dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <ENTER> 

Powinieneś teraz odnaleźć linię zawierającą słowo 
„EMM386.EXE" i zmienić jej zawartość po tym słowie na 
słowo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 
DEVICE=CNDOSIEMM386.EXE RAM 

oczywiście pod warunkiem, że plik EMM386.EXE mieści 
się w katalogu C:1DOS. Jeśli jest inaczej musisz wpisać 
ścieżkę dostępu do niego. 

Innym sposobem na uzyskanie takiego efektu jest użycie 
programu MEMMAKER, jednakże należy używać go bar- 
dzo ostrożnie (zwłaszcza jeśli masz menu startowe 
MS-DOS-u, albo połączenia DOS- Win/Win 95). 
Czasem mogą wystąpić kłopoty z programem MSCDEX - 
jego najnowsza wersja jest na dysku CD „PC Gamera”. 


Menu DOS 


Włóż dysk CD do napędu i wybierz go pisząc D: i naciska- 
jąc <ENTER> (oczywiście jeśli napęd CD jest oznaczony 
inną literą — musisz ją wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu komputera podaje Ci ją). 
Uruchom menu przez napisanie GO i naciśnięcie <EN- 
TER>. Jeśli używasz Windows 95, radzimy, abyś urucho- 
mił komputer w trybie „DOS Prompt" i zrobił to samo co 
dla zwykłego DOS-u. Po ewentualnym (nie polecanym) 
uruchomieniu menu dosowego z Windows 95 nie jest 
zalecane przełączanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 


Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i wybierz polecenie „Uru- 


. chom” z menu „Plik” z „Menedżera programów”, Naciśnij 


na przycisk „Przeglądaj” i wybierz plik „INSTALL.EXE" z 
dysku CD. Pojawi się nowa ikona na desktopie — dwuklik- 
nięcie na niej spowoduje uruchomienie menu, które uru- 
chamia jedynie gry dla Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskać dostęp do DOS-owych gier. 


Menu Windows 95 


Po włożeniu CD do napędu pojawi się menu pozwalające na 


wybór wyjścia do Windows, przeglądania zawartości dysku 
lub uruchomienie menu programów z dysku. Menu „Run” 


„zawiera zarówno programy dla Windows 95, jak i dla 3.1. 


Masz problemy? 

Jeśli Twój CD jest uszkodzony, prosimy odesłać go pod 
adres podany niżej. Prosimy równocześnie o wcześniej- 
sze sprawdzenie, czy wszystkie kroki instalacji zostały 
wykonane poprawnie, aby nie było wątpliwości, że pro- 
blemy są natury sprzętowej. Do CD prosimy dołączyć 
informację o naturze błędu oraz zaadresowaną do siebie 
kopertę zwrotną. Wymiana CD jest konieczna jedynie w 
przypadku fizycznego uszkodzenia dysku. 


PC Gamer po polsku 
04-202 Warszawa 

al. Marsa 6 

tel./fax (0-22) 15-42-20 
e-mail: cgsebevy.hsn.com.pl 


Jak zamawiać? 

Informujemy, że istnieje możliwość nabywania oddzielnie 
krążków GD z „Edycji CD”. Cena takiego krążka wynosi 9,00 
zł + 1,00 zł koszty przesyłki. 

Zamówienia przyjmujemy wyłącznie na standardowych blan- 
kietach pocztowych. Należy pamiętać, żeby wypełnić go 
czytelnie, a w miejscu na korespondencję napisać jeszcze 
raz imię, nazwisko, adres zamawiającego i czego dotyczy 
wpłata. W tym przypadku — cover disc nr. 31 (jest to zgodne 
z numeracją brytyjską). 

Zamówienia należy kierować pod adres redakcji — jak wyżej. 
Honorujemy także przelewy na konto bankowe. Oto jego 
numer: 

Computer Graphics Studio 

PKO B.P. XII O/W-wa 
1629-314295-136 

* Aktualnie do pisma „PC Gamer po polsku Edycja CD” 
dołączane są oryginalne krążki z edycji brytyjskiej. Są 
one sprawdzane przeciwko istnieniu wszelkich znanych 
wirusów przed rozpoczęciem ich kopiowania i rozpowsze- 
chniania. Oprogramowanie jest instalowane i testowane 


- przed umieszczeniem na dysku CD. Future Publishing nie 


bierze odpowiedzialności za ewentualne szkody powstałe 
podczas używania programów. Radzimy dokonanie kopii 
bezpieczeństwa ważnych plików przed zainstalowaniem 
nowego oprogramowania. 
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Jak co miesiąc spie* 
szymy z najświeższy- 
O ZSO WEI WZ 
świata gier. Więk- 
szość przedstawio- 
nych tu programów 
pochodzi z najwięk- 
SĄ w EE OYE 
Targów E3, które 
odbyły się w Los 
WJ CYW AZ CI: 
co rok spotykają się 
najwięksi z najwięk- 
szych przechwalając 
się swoimi najnow- 
szymi produktami. 
Wysłannicy PC 
Gamera zapoznali 
się ze wszystkimi 


nowinkami i specjal- . 


nie dla Was przed- 
stawiamy m.in. naj- 
nowsze gry Segi, 
Falcon 4.0, 
Ecstatica 2, Dis- 
(EB JCB 
nych. Wystarczy 
spojrzeć na listę za- 
mieszczoną poniżej. 
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12 Creatures 
ICE OKO CTH GL" 
17 Discworld 2 
EDUCA 
UZ fp 

12 Falcon 4.0 

13 Gry Microsoftu 

10 Gry Segi 

19 Heart of Darkness 
EEN TIOCIE 

10 Rekomendacje PCG 
EKES OWIEC 


8 Star Control 3 
15 Vette: San Francisco 


19 Lista Przebojów 











asłona tajemnicy okry- 

wająca Star Control 3, 

od dawna wyczekiwana 
kolejna część kultowego przebo- 
ju Star Control 2 firmy Accolade, 
powoli się uchyla. PC Gamer jest 
na miejscu, by tam zajrzeć. Wszy- 
stko wskazuje na to, że mamy do 
czynienia z rozbudowaną przygo- 
dówką SF, która łączy w sobie 
trzy elementy — coś jak Kinder 
Niespodzianka, tyle że z mniejszą 
zawartością czekolady. 

Trzy składniki tego przygo- 
dowego koktajlu to: jedna część 
eksploracji z kolonizacją, na jed- 
ną część negocjacji i jedną 
część walki. 

Jaki jest pretekst? Jakiś 
nieostrożny imbecyl wyrwał hiper- 
przestrzenną dziurę, galaktyka 
się rozpada i galaktycznej cywili- 
zacji zagraża zagłada. Jedyna 
nadzieja, to zebranie potężnej 
gwiezdnej fioty, która odkryje ta- 
jemnice niezbadanego Kwadran- 
tu Kessarri. Przyjdzie nam odkryć 
tajemnice zaginionej cywilizacji 
oraz przetrzebić paskudnych 
kosmitów. Na Tobie, 
jako na dowódcy 
floty, spoczywa 
brzemię odpowie- 
dzialności za prze- 
trwanie życia w kos- 
mosie. Nie martw się 
jednak. Jeżeli Ci się 












Kosmiczna 


opera 


Przemierzasz galaktykę, napotykasz cudowne nie- 
znane formy życia, by je potem wymordować. 
MARK DONALD 


nie uda, nie pozostanie nikt, kto 
mógłby o tym napisać. 


Galaktyczne zmagania 
Na pierwszy rzut oka widać, że 
Star Control 3 może pochwalić 
się olbrzymim rozmachem. Mamy 
tu setki planet, co powinno za- 
spokoić potrzeby najbardziej za- 
twardziałego eksploratora. Na 
podbitych planetach można za- 
kładać kolonie, które staną się 
punktami wypadowymi dla dal- 
szej ekspansji. 

Oczywiście ekspansja ozna- 
cza nadeptywanie innym ludziom 
na nagniotki, tak że konfrontacja 
staje się nieunikniona. W walkach 
uczestniczą gwiezdne floty, na 
które składają się statki finanso- 
wane z naszego niewielkiego bu- 
dżetu. Do wyboru mamy 24 ro- 
dzaje pojazdów, wszystkie mode- 
lowane trójwymiarowo. Każdy 
statek dysponuje zróżnicowaną 
kombinacją systemów uzbrojenia, 













(Góra) Wielka bitwa gwiezdnych flot przy- 
pomina nieco wersję Asteroids na dwóch 
graczy, z większą jednak liczbą statków. 
(Lewo) 15 z 24 dostępnych statków. 








mocy silników i cech specjal- 
nych, tak więc istnieje możliwość 
dostosowania floty do własnych 
wymagań w celu uzyskania naj- 
lepszej równowagi pomiędzy siłą 
uzbrojenia i innymi możliwościa- 
mi. Najbardziej satysfakcjonująca 
walka odbywa się między dwoma 
lub więcej graczami, gdyż możli- 
wość regulowania parametrów 
flot sprawia, że bitwy można roz- 
grywać na nowo, zarówno jako 
zmagania strategiczne, jak i bez- 
myślną strzelaninę. 


Fabuła 

Aby odnieść w grze sukces, po- 
trzeba jednak czegoś więcej niż 
taka laserowa dyplomacja. Acco- 
lade przykłada wielką wagę do 
fabuły, którą poznajemy dzięki 
renderowanym wstawkom filmo- 
wym. Przemierzając galaktykę, 


DLACZEGO STAR CONTROL 3 ZAPOWIADA SIĘ WSPANIALE 











sukcesu. 





© Kosmici z poczuciem humoru. 
e Wysokie nakłady na produkcję gry. 


e Kosmiczne zmagania flot o zmiennych charakterystykach. 
e Olbrzymia przestrzeń czekająca na podbój. 
© Interaktywne sekwencje negocjacji stanowiące klucz do 
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napotkasz wiele dziwacznych ras, 
z których każda ma swoje własne 
cele i mroczne sekrety. Sposób 
komunikowania się i osobistego 
kontaktowania z kosmitami stano- 
wił mocną stronę Star Control 2. 
Negocjacje przynoszą lepsze 
skutki niż strzelanie do wszystkie- 
go, co się rusza. Dlatego ta część 
gry została dopracowana szcze- 
gólnie starannie. Czołowi holly- 
woodzcy specjaliści od efektów 
specjalnych opracowali 24 różne 
modele kosmitów. Wszystko to 
zostało sfilmowane w specjalnie 
przygotowanych scenografiach, a 
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(Góra) „Co to może być? Nigdy czegoś podobnego nie widziałem. Szybko, rozwal to!” 
(Lewo) Na ekranach przedstawiających systemy planetarne możesz planować swoje podboje. 
Na nic Twoje deklaracje „Przybywam w pokoju”. Wystarczy spojrzeć na rozmiary tej floty. 


BO KM EJALZ 
> :7 5 m": - R 


następnie zdigitalizowane, co po- 
skutkowało niezwykle realisty- 
cznymi animacjami. Zawodowi 
podkładacze głosów dodali koń- 
cowe efekty do scen, które we- 
dług Accolade są tak naturalne, 
jak to tylko możliwe. 

Dla fanów poprzednich epi- 
zodów, Star Control 3 powinien 
być szczególnie atrakcyjny, gdyż 
producenci, firma Legend Enter- 


(Góra) Imponujące sekwencje filmowe 
przedstawiają tło wydarzen. 

(Lewo) Ożywione negocjacje z kosmiczny- 
mi dziwadłami są na porządku dziennym. 


taimment, skoncentrowali się na 
ulepszeniu najlepszych cech po- 
przednich części. Na przykład 
sekwencje bitewne zostały roz- 
szerzone o opcje gry sieciowej 
lub przez modem. Mamy rownież 
możliwość wybrania jednego z 
przeciwników i nieustannego śle- 
dzenia go. Ponad tuzin ras kos- 
mitów zostało opracowanych od 
zera oraz wiele wątków nie do- 
kończonych w poprzednich czę- 
ściach, tutaj znajdzie swoje roz- 
wiązanie. 


e Star Control 3 powinna trafić 
do sklepów we wrześniu. 


Uwaga wszyscy miłośnicy helikopte- 
rów!. Chociaż śmigłowce bojowe, takie 
jak Apache, mają się bardzo dobrze, 
często pomija się uroki nieuzbrojonych 
maszyn, takich jak Huey czy Chinook. 
Śmigłowce te były bohaterami wojny 
wietnamskiej, stawiając czoła nieprzy- 
jacielskiemu ostrzałowi i lądując na 
niewielkich polanach, by zabrac ze- 
strzelonych pilotów i wycofujących się 
żołnierzy. Ale i im w końcu zostanie 
oddana cześć w grze pod nazwą MIA 
(Zaginiony akcji) firmy Simis. MIA zo- 
stanie wydana przez Time Warner na 
jesieni. Więcej na temat gry w następ- 
nym numerze. 


Nastoletnie czytelniczki PC Gamera, 
mamy dla Was dobre wieści. Firma Her 
Interactive przygotowała na przyszły 
rok kolejne „damskie” tytuły, takie 
jak: Vampire Diaries, Sweet Valley 
High, Thoroughbreed oraz grę z Nancy 
Drew. Chociaż możemy się krzywić, ba- 
dania rynku przeprowadzone przez fir- 
mę wskazują na to, że sześć elemen- 
tów, które większość dziewcząt naj- 
chętniej widziałaby w grze komputero- 
wej, to „przystojni faceci, randki, zaku- 
py, pogawędki przez telefon, szkolny 
bal oraz muzyka”. 





Niewątpliwie najbardziej przerażającą 
informacją, jaką udało nam się zdobyć 
w czasie targów E3, to kartka papieru 
zawierająca informacje na temat no- 





wych okularów VR wyprodukowanych 
przez StereoGraphics Corporation z 
San Rafael w Kalifornii. Chociaż okula- 
ry uzyskały poparcie firmy Novalogic i 
wydają się dużo lżejsze i zgrabniejsze 
od hełmów, z którymi mieliśmy już sty- 
czność, StereoGraphics nadała swoje- 
mu produktowi nazwę „SimulEyes”. 
Rzucilismy kartkę i w popłochu wybieg- 
liśmy na ulicę. 
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irma Sega ogłosiła, że 

zamierza drastycznie 

zwiększyć swoją obec- 
ność na rynku komputerów osobi- 
stych. Do końca roku niemal wszy- 
stkie ich najlepsze gry ukażą się w 
wersjach na PC. Co więcej, będą 
one sprawnie działały na każdym 
komputerze z procesorem Pen- 
tium. Wiadomość ta na pewno roz- 
wścieczy wszystkich właścicieli 
kart Diamond Edge 3D, za to ura- 
duje pozostałych. 





 PREZ3Z 


Sega wkroczyła na rynek PC na 
początku tego roku, ze spektaku- 
larnym Virtua Fighter, który 
pomimo konieczności posiadania 
akceleratora graficznego 3D, 
dostał od nas 90% zato, że daleko 
w tyle pozostawia inne bijatyki. 
Jeżeli uważasz, że FX Fighter 
wyglądał nieźle, podobał Ci się 
Mortal Kombat 3 czy wprawiło Cię 
w osłupienie demo Toshinden, 
zapomnij o nich wszystkich, gdyż 
Virtua Fighter to mistrz. 


START EUTTON 




















Sega postanowiła całkowicie 
poświęcić się rynkowi PC i utwo- 
rzyła nową firmę, by maksymalnie 
przyspieszyć ten proces. Sega 
Entertainment Inc. znalazła sposób 
na obejście umowy z Diamond 
Multimedia, zgodnie z którą jej gry 
mogą chodzić tylko na maszynach 
wyposażonych w kartę Edge i 


Wersja Daytony na PC należy do najlep- 
szych poza wersjami konsolowymi. Może 
sprawić, że inne wyścigi znikną z rynku. 


Sega Rally, produkt flagowy Segi, 
wkrótce pojawi się w wersji na PC. 





Sega, jeden z głównych produ- 
centów gier na konsole, ma dla 
właścicieli PC w zanadrzu kilka 


niespodzianek. 


teraz może ruszyć żwawo do przo- 
du. W nadchodzących miesiącach 
powinny pojawić się Virtua Fighter 
Remix oraz takie hity, jak Daytona 
USA, Sega Rally, Manx TT Super- 
bike i Virtua City PD (znana 
również pod nazwą Virtua Cop). 
Wszystkie gry ukażą się najpierw w 
wersjach wymagających karty 
Edge, ale w miesiąc 
później pojawią się 
w wersjach na 
dowolny PC. 
Najbardziej zaska- 
kującą rzeczą jest 
to, jak wspaniale te 
gry wyglądają. Na 
Pentium 100 posta- 
cie w Virtua Fighter 





Potrzebujesz gry teraz, właśnie w tej chwili? Oto 
kilka najlepszych pozycji właśnie teraz dostępnych. 





RZ Nukem 3D 


W końcu znalazła się w 
sklepach. Po dłuższym 
graniu nieco rozczaro- 
wuje jeżeli chodzi o grę 
w sieci między kilkoma 
graczami (poziomy zbyt duże, śmierć nadcho- 
dzi szybko). Jednak bez wątpienia jest to obec- 
nie najlepsza strzelanka dla jednego gracza. 





Budowanie, cywilizowa- 
nie i podbijanie oto 
wyzwanie dla pustel- 
nika z PC. To gra dla 
tych, którzy preferują 
siedzenie do wczesnych godzin rannych niż 
raczej przeżycie kilku szybkich ładunków, np. 
Super Stardust, przed wyjściem do pubu. 





Quake test 


Jeżeli chcesz poszaleć 
w jakąś gierkę ze swo- 
imi kumplami, puść w 
kanał Duke a i odpal 
Pa tego nieskończonego, 
lecz nadal fantastycznie wyglądającego 
małego diabełka. Nigdy nie straciłem tylu 
godzin tak łatwo, nawet gdy RUDY były otwarte. 





To już historia, ale 
powstała ponad trzy 
lata temu — a nadal jest 
jedną z najpoważniej- 
szych przygodówek 
LucasArts. Logiczne raczej niż niejasne 
zagadki i trzy różne podróże przed nami. Tylko 
błogosławić! 











Warcraft II 


Pewnie leży w najdal- 
szych pokładach twar- 
dziela, a długo oczeki- 
wane dodatkowe misje 
są wspaniałym pretek- 
stem, aby go wydobyć. Zmieniło się jedno — 
kiedyś było tak: im dalej tym łatwiej, a teraz: 
ojej, nie mogę przejść nawet pierwszej misji. 


Było kilka bardzo 
dobrych symulatorów, 
ale w konsekwencji 
mamy ten najlepszy. W 
oczekiwaniu na Fal- 
cona 4.0 (po niepowodzeniach MicroProse), 
EF 2000 został odkurzony i zainstalowany na 
kilka powietrznych akcji. 


je Segl 


są co najmniej tak dobre, jak te na 
Saturnie i do tego w lepszej roz- 
dzielczości. Jedną z przyczyn, dla 
których Sega nie wypuściła swoich 
gier wcześniej, to konieczność 
dopracowania procedur 3D na PC. 
Swoją drogą fakt, że nowicjusz na 
rynku PC zdołał zadebiutować z 
jedną z najlepszych technologii 
powinien skłonić inne firmy do 
zastanowienia. Co prawda Sega 
dysponuje jednym z największych 
budżetów badawczo-rozwojowych, 
ale i tak stanowi to imponujące 
dokonanie. 

Najbardziej zaawansowane są 
prace nad grą Daytona. Biorąc 
pod uwagę to, że gra jest w pełni 
teksturowana w wysokich rozdziel- 
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czościach, jej szybkość dorównuje 
nawet GP2. Wszystko wskazuje na 
to, że ten produkt flagowy Segi 
dostarczy więcej radości użytko- 
wnikom pecetów niż właścicielom 
zaprojektowanego przez Segę 
Saturna. Prace nad pozostałymi 
tytułami również posuwają się do 
przodu i chociaż Sega Rally nie 
działa jeszcze bez specjalnej karty, 
firma obiecuje, że szybkością 
dorówna innym. 

Sega stoi na godnej pozazdro- 
szczenia pozycji. Mają jedne z naj- 
lepszych gier, z którymi mogą 
wkroczyć na rynek komputerów 
osobistych. Konkurenci, którzy 
nigdy nie interesowali się rynkiem 
konsol, muszą teraz uważać. 
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Jeszcze o Quake'u 


id najwyrażniej kończy prace nad grą 


czasie targów E3 zamie- 

szanie wokół Quake 'a 

nieco przycichło, co wiąże 
się z pojawieniem tak wielu konku- 
rencyjnych tytułów, chociaż w 
pewnym momencie gra gościła na 
ustach wszystkich. Jay Wilbur i 
Mike Wilson (zobacz artykuł w 
poprzednim numerze PCG) krążyli 
po terenie targów, pokazując wer- 
sję dużo bardziej dopracowaną niż 
ta przedstawiona na ECTS. 
Poziomy są bardziej spójne, wypeł- 
nione nowymi stworami, pułapka- 
mi, akcesoriami i właściwie ukry- 
tymi kluczami. Poprawiono też 
wygląd broni. Odgadywanie ter- 


minu premiery zostało dodatkowo 
utrudnione przez sprzeczne syg- 
nały dobiegające z różnych miejsc. 
Wersja prezentowana na stoisku 
wyglądała na podejrzanie zbliżoną 
do ostatecznej wersji sharewa- 

re owej I zawierała informacje doty- 
czące zamawiania gry. Ale w id nie 
puszczają pary. Rozmawialiśmy z 
kilkoma osobami, zbliżonymi do kół 
dobrze poinformowanych, o dacie 
premiery pełnej wersji i usłyszeliś- 
my... luty. Najwyraźniej Internet, na 
który firma stawia jako na plat- 
formę wersji na kilku graczy, ciągle 
sprawia problemy. Poczekamy, 
zobaczymy. 


Jestesmy rozbawieni 


Gra osadzona w czasach wiktoriańskich — ale w 
roku 2025. Pozwólcie, że wyjaśnimy... 


oda, która uzyskała dużą 

popularność w świecie 

gier RPG to „steam- 
punk”, będąca dla lat dziewięc- 
dziesiątych tym, czym był cyber- 
punk dla lat poprzedniej dekady. 
Steampunkowy świat to taki, w 
którym elektryczność i silnik spa- 
linowy nigdy nie zostały wynale- 
zione, a technologia rozwijała się 
dzięki wykorzystaniu pary. Samo- 
loty na gumkę i parowe samo- 
chody przedstawiane są w stylu, 
przypominającym błyszczące 
machiny z książek Julesa Ver- 
ne ' a, a wszędzie unoszą się 
chmury pary wodnej. 
Jedną z pierwszych steampunko- 
wych gier na PC będzie Drea- 
dnought. Producentem gry jest 
nowy zespoł o nazwie [ribe, zor- 
ganizowany w Manchesterze 
przez firmę Ocean. Gra rozwija 
typowy steampunkowy sposób 
myślenia — chociaż mamy rok 
2025, na tronie nadal zasiada 
królowa Wiktoria utrzymywana 
przy życiu dzięki technologii 
parowej. Co więcej, Imperium 
Brytyjskie skolonizowało układ 
słoneczny przy użyciu flot napę- 
dzanych parą pojazdów kosmi- 


Nie, nie, to mogło się wydarzyć. Para 
to potężna, no ta, rzecz. 


Parowy Mad Max? Wystarczy, by przy- 
spieszyć akcję serca. 





cznych, inspirowanych rysun- 
kami Leonarda da Vinci. Jednak 
na Marsie wybuchają kłopoty i 
zostajesz wysłany, by im zara- 
dzić. 

Jest to intrygujący scenariusz i 
wygląda na to, że gra Tribe okaże 
się go godna. Jedyne co udało 
nam się uzyskać, to kilka świetnie 
wyglądających screenów z peł- 
nymi szczegółów samolotami 
wzlatującymi w pięknie odwzoro- 
wane niebo z delikatnymi obłoka- 
mi. Autorzy obiecują 10 różnych 
pojazdów i 30 misji, chociaż, co 
nas nieco niepokoi, Ocean poró- 
wnuje Dreadnoughta z Wing 
Commanderem. 

Programiści z Tribe pracują 
rownolegle nad kilkoma innymi 
tytułami — Dawn of Darkness, 
rywalem Quake a z nieżle wyglą- 
dającą scenerią oraz Zoiks ze 
Scooby Doo i Fredem Flinstonem 
w rolach głównych. W przyszłym 
miesiącu planujemy wycieczkę 
do Manchesteru, skąd przywie- 
ziemy więcej wieści. 


e Dreadnought ma pojawić się 
pod koniec lipca, ale chyba sami 
wiecie, jak dalece można wierzyć 
zapowiedziom terminów. 








Jeżeli ostateczna wersja gry będzie tak wyglądała, czeka nas prawdziwa uczta. 
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W powietrze 


Papa Tango spędził dwa lata, przygotowu- 
jąc rozszerzenie do Flight Sirmulatora 5 
pod nazwą FSFX. Większość dodatków do 
FS5 to jedynie nowe scenerie, ale FSFX 
idzie dalej, zmieniając sposób wyświetla- 
nia grafiki, co pozwala zwiększyć ilość 
szczegółów i przyspieszyć grę. Górskie 





szczyty zostały wzbogacone o Sniegowe 
czapy, w miastach pojawiły się strzeliste 
drapacze chmur, a siedem nowych samo- 
lotów dumnie demonstruje oryginalne 
barwy linii lotniczych. Aby cieszyć się 
tymi wszystkimi nowinkami, potrzebny 
jest oryginalny Flight Simulator 5 Micro- 
softu oraz dyski ze sceneriami, ale jeżeli 
nie kupicie FSFX, nie będziecie mogli się 
delektować nowym wyglądem Paryża, 
Nowego Jorku czy Karaibów. 


Grand Slam 


Baseball jest jednym z tych sportów, 
który albo się śledzi, albo kompletnie 
ignoruje — coś jak krykiet. Żadna z gier 
przedstawiających baseball nie odniosła 
spektakularnego sukcesu, jeśli nie liczyć 
kilku japońskich produkcji na konsolę 
Neo-Geo i chociaż Grand S$lamm'96 pewnie 
tego nie zmieni, sprawia jednak wrażenie 
przyzwoitej produkcji. Firma Virgin, która 
podpisała kontrakt ze Związkiem Graczy 
na wykorzystanie w grze prawdziwych 
nazwisk, dokonała również digitalizacji 
ich postaci. Dostępne będą dwa tryby — 
symulacji i zręcznościowy, a cały trójwy- 
miarowy stadion można oglądać z każdej 
strony. Jeżeli jesteś fanem tego sportu, 
będziesz mógł zagrać w sierpniu. 





Pai Gow 


Jest coś perwersyjnego w wydawaniu kilku- 
set złotych na gry hazardowe, kiedy te 
same pieniądze można postawić w praw- 
dziwych zakładach. Ale jeżeli rajcują Cię 
gry karciane, to Golden Nugget ( kasyno w 
Las Vegas) firmy Virgin da Ci możliwość 
zagrania w 14 renderowanych gier karcia: 
nych, w tym siedmiokartowego studa, pię- 
ciokartowego pokera, oczko, kości i 
pokera Pai Gow. Dobry stary Pai Gow. 





Na horyzoncie pojawiło się czwarte wcielenie nad- 
zwyczajnego symulatora lotu firmy Spectrum Holo- 


byte. Tylko na to popatrzcie. 


rudno uwierzyć, że pier- 

wszy Falcon pojawił się w 

1987 roku, a jeszcze trud- 
niej, kiedy człowiek zda sobie spra- 
wę, że po dziewięciu latach jest to 
nadal jeden z najlepszych symula- 
torów lotu. 
Całkowicie nowy Falcon 4.0 zna- 
cznie różni się wyglądem od swoich 
poprzedników i natychmiast widać 
po nim pięć lat wytężonej pracy od 
czasu premiery Falcona 3.0. Wier- 
ność odwzorowania terenu sprawia, 
że wygląda bardziej na wojskowy 
symulator za 200 tysięcy dolarów 
niż na grę na domowy komputer. 
Graficznie daleko wyprzedza wszy- 
stkie inne symulatory, włączając w 
to 1943 European Air War firmy 
MicroProse. Zamiast nudnych płas- 
kich krajobrazów mamy do czynie- 
nia ze zdigitalizowanymi zdjęciami 
lotniczymi podobnymi do tych we 
Flight Unlimited, a bazy lotnicze, 
samoloty i inne obiekty są modelo- 
wane w oparciu o autentyczne. 
Wszystko to zostawia w tyle nawet 
EF2000. 
Szczegóły samolotów są równie 
doskonałe. Liczone w czasie rze- 
czywistym refleksy świetlne odbijają 
się od kadłuba, a promienie słońca 
oślepiają Cię przez szybę kokpitu. 


JAMES FLYNN 


Spectrum Holobyte mądrze posta- 
nowiła poświęcić jakość odwzoro- 
wania nieba w zamian za inne 
techniczne fajerwerki. Za taki 












Wszystko wygląda tak realistycznie, że niemal czujesz zapach wydobywający się z 
torby-wymiotki pasażera z tyłu. 





poziom realizmu zapłacimy wyso- 
kimi wymaganiami sprzętowymi, ale 
nie tak absurdalnymi, jak ma to 
miejsce w przypadku EF2000. 
Jednakże kiedy ma się wizję dłu- 
gich lat obecności Falcona 4.0 na 
rynku, warto zniechęcić teraz użyt- 
kowników słabszych maszyn, którzy 


już w przyszłym roku będą mogli 
zmierzyć się z tą grą. 

Bez względu jednak na realizm i 
wygląd gry, ludzie będą grali w Fal- 
cona 4.0 ze względu na dziedzictwo 
poprzedników. Falcon 1.0i 2.0 były 
okrzyknięte w swoim czasie wspa- 
niałymi symulatorami, ale to Falcon 





Proza Życia 


Inżynieria genetyczna, cyfrowe DNA, biochemia. 
Tylko naukowcy zdolni są tak się natrudzić, by 
stworzyć grę. 








a gra nazywa się życie. 

Być może pamiętacie pro- 

dukt firmy Activision Little 
Computer People z Commodora 
64 sprzed wielu, wielu lat, gdzie 
mogliście kierować rozwojem 
małego zwierzaczka. Creatures 
jest współczesnym rozwinięciem 
tego pomysłu i zawiera w sobie 20 
lat badań naukowych nad stworze- 
niem sztucznego życia. 
Komputer został zaprzęgnięty do 
symulowania fal mózgowych stwo- 
rzenia, które rodzi się, dojrzewa, 
starzeje się i niestety umiera. Śre- 
dnia życia tego stworzenia wynosi 
40 godzin, ale jeżeli nie nauczysz 
w ciągu kilku pierwszych minut, za 
pomocą klapsów i głaskania, swo- 
jego zwierzaka jeść, to okres ten 
ulegnie drastycznemu skróceniu. 


3.0 umocnił reputację serii, oferując 
niespotykany realizm lotu. Samolot, 
jaki masz do dyspozycji, to F-16C i 
Spectrum Holobyte od kilku lat 
dopracowuje odzwierciedlenie 
zachowywania się maszyny i dla- 
tego będzie to z pewnością najwier- 
niejsza symulacja na rynku. 

| chociaż wszystko to gwarantuje 
dreszcz podniecenia, kiedy chwy- 
cimy joystick, to elementem, który 
wyzwoli w graczach wszystko, co 
najlepsze, to Campaign Manager. 
To, co daje Campaign Manager, a 
czego nie ma żaden inny symulator, 
to fakt, że kiedy wracasz z misji i 





Każde stworzenie ma „wbudowa- 
ną” chęć zabawy, uczenia się i 
rozmnażania. 

„Któregoś dnia, zauważyliśmy, że 
dwa zwierzaki bawią się rzuca- 
niem czymś” — mówi główny pro- 


To jest samolot. Samolot lata w 
powietrzu. Powietrze to ten niebieski 
kawałek. Teraz już jesteś kwalifiko- 
wanym pilotem RAF. Gratulacje. 





czekasz na następną, on pod Twoja 
nieobecność nadal kieruje przebie- 
giem wojny. Ataki wrogów kończą 
się sukcesami bądź porażkami, 
Twoje siły prą do przodu bądź 
wycofują się. Kiedy już wrócisz w 
przestworza, obraz pola bitwy może 
być zupełnie inny. Jeżeli przerwiesz 
grę na parę dni, kampania toczy się 
bez Ciebie (oczywiście pod warun- 
kiem, że nie wyłączysz komputera), 
co czyni grę bardziej wciągającą. 


© Falcon 4.0 zacznie śmigać 
po ekranie Twojego monitora w 
grudniu. 





gramista Stephen Grand. „Wpra- 
wiło nas to w osłupienie, gdyż 
niczego takiego nie zaprogramo- 
waliśmy; same do tego doszły.” 


© Creatures ukażą się we wrześniu. 


Gry Gatesa 


Microsoft zdecydował się w końcu śmiało wkroczyć 
na rynek gier, zapowiadając szereg nowych tytułów. 


icrosoft być może docho- 

dzi do wniosku, że glo- 

balna dominacja jest tylko 
kwestią czasu, ale jedyna dziedzi- 
na, w której napotyka na trudności, 
to rynek gier. Nieśmiałe pierwsze 
kroki, jak Flight Simulator i Golf 
opłaciły się (Flight Simulator to naj- 
lepiej sprzedająca się gra wszech- 
czasów) i nawet Fury3 ma swoich 
fanów. Ale Microsoft desperacko 
chce udowodnić, że Windows 
95 to poważna platforma 
systemowa dla gier. Aby 
umocnić to przekonanie, 
Microsoft zapowiedział 24 
11 nowych tytułów prze- 4 
znaczonych wyłącznie dla 
Windows 95, które mają się 
ukazać w drugiej połowie roku. 
Nasi szpiedzy przebili się przez 
wczesną wersję NBA Full Court 
Press prezentowaną na targach E3, 
nie dopatrując się rzekomego „no- 
wego poziomu w łatwości obsługi”. 
Ciągle czekamy na naprawdę 
dobrą koszykówkę na PC, ale wszy- 
stko wskazuje na to, że to oczeki- 
wanie nie zakończy się wraz z pre- 
mierą tej gry na jesieni. Możliwość 
gry w kilka osób staje się obecnie 
konieczna i NBA Full Court Press 
umożliwia grę w cztery osoby w 
sieci bądź przez modem. 
Microsoft pracuje również nad 
własną symulacją piłki nożnej. Jak 
widać, gra nie ukazała się przed 
Euro 96, a sama nazwa — Microsoft 
Soccer wskazuje raczej na 
odbiorcę amerykańskiego niż euro- 
pejskiego. 
Pozostałe tytuły prezentują pełen 
wachlarz najpopularniejszych 
gatunków i są produkowane pod 
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szyldem firmy przez innych. Hel- 
Ibender to trójwymiarowa strzela- 
nina o profesjonalnie stworzonej 
fabule i z narracją gwiazdy serialu 
„Z archiwum X” Gillian Anderson. 
GEX, przekonwertowana z konsoli, 
jest parodią tematów z filmów i 
seriali. W lipcu można na nowo 
przeżyć wspaniałe bitwy z czasów 
inwazji na Normandię dzięki Close 
Combat, a w październiku powłó- 
czyć się po trójwymiarowym 
podwodnym świecie dzięki 
Deadly Tide, gdzie wyko- 
rzystano grafikę zapro- 
jektowaną przez ludzi, 
którzy tworzyli SeaQue- 
sta oraz Star Trek: TNG. 
Jednak zdecydowanie naj- 
ciekawszym z nowych projek- 
tów jest Age of Empires, mająca 
ukazać się za rok. Gra przypomina 
skrzyżowanie Civ Il oraz Warcraft II 
z opcją na kilku graczy, a polegać 
ma na przekształceniu niewielkiego 
plemienia z epoki lodowcowej w 
potężną cywilizację. 
Microsoft odgrywa tu rolę wydawcy, 
a nie producenta. Natomiast więk- 
szość oprogramowania poza grami 
tworzona jest własnymi siłami. Czy 
Microsoft kiepsko radzi sobie z 
grami, pozostaje czystą spekulacją. 





Nie daj się nabrać na tę wzbudzającą 
uznanie statyczną scenę. Wcale nie jest 
taka dobra. 


Microsoft ze swoim midasowym dotknięciem wchodzi w lukratywny futbolowy ... tzn. 
piłkarski rynek. 
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j Wielkie szanse Blizzarda 


hitowi Warcraft II. Kolejna fala tytułów może umoc- 
nić ich na pozycji czołowego producenta gier w 
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Stanach Zjednoczonych. 


o gorączkowym okresie 

sieciowej gry w Qua- 

ke a, na listy przebojów 
PC Gamera i pokrewnych czaso- 
pism powracają stare przeboje. I 
tak na pierwsze miejsca powró- 
cił niczym niespokojny duch 
Warcraft Il. 

Ta gra Blizzarda wywołała taką 
burzę po obu stronach Atlantyku, 
że nie sposób się dziwić, iż w dro- 
dze jest już gra oparta na moty- 
wach poprzednika. Starcraft to 
nic innego jak Warcraft Ilw prze- 
strzeni kosmicznej. Wyobrażcie 
sobie, że przestrzenie morskie 
zastępują przestrzenie kosmi- 
czne, a lądy przybrały różne 
odcienie purpury i macie już jakie 
takie pojęcie. Została poprawiona 
grałika i pojawiły się kolorowe 
pojazdy kosmiczne, kryształowe 
fortece i gazowe mgławice. Jako 
gracz możesz wcielić się w jedną 
z trzech ras kosmitów i przedzie- 
rać się przez 40 scenariuszy dla 
jednego gracza, które łączą się w 
kampanię z trzema równoległymi 
fabułami. Dzięki temu Twoje 
dokonania wpływają na dalszy 
rozwój gry. Mamy również do 
wyboru opcje gry w sieci oraz 
przez modem, a także gra przez 
Internet dzięki darmowemu serwi- 
sowi Blizzarda battle.net. 

- Izometryczna przygodówka 3D 
Diablo osadzona jest w realiach 
fantasy. Na pierwszy rzut oka 
wygląda jak połączenie Dungeon 
Mastera i Ultimy VIII, ale już po 
kilku minutach grania zauważy- 





JAMES FLYNN 


my, że dzieje się tu więcej niż w 
tamtych produkcjach. W Diablo 
mamy do czynienia z jednym 
bohaterem, obdarzonym typową 
dla RPG fizyczną i psychiczną 
statystyką punktową, która zwięk- 
sza się w miarę postępów w grze. 
Znowu mamy tradycyjne wyposa- 
żenie, a ograniczona ilość noszo- 
nego ekwipunku wpływa na umie- 
jętności bojowe i zdolności rzu- 
cania spektakularnych czarów, 
które można znaleźć w grze. 

Najbardziej zaawansowanym 
elementem Diablo jest przypad- 
kowa generacja poziomów i kam- 
panii. System ten na bieżąco two- 
rzy poszczególne korytarze, kom- 
naty, pułapki, skarby oraz potwo- 
ry, z którymi przyjdzie się zmie- 
rzyć. Wszystko to składa się na 
labirynt oraz położone ponad nim 
miasto, które służy graczowi jako 
baza wypadowa i miejsce groma- 
dzenia zebranych w wędrówkach 
skarbów. 

Elementy akcji w Diablo wyglą- 
dają znakomicie i jeżeli zagadki 
oraz łamigłówki są równie dobrze 
przemyślane i zrównoważone, 
możemy spodziewać się po Diablo 





Jeden z czarów, na który lepiej się nie 
natknąć. 


Pan Diablo składa sąsiadom wizytę, by poskarżyć się na hałas. 


hó 





Starcraft to pierwsza próba Blizzarda 
wkroczenia w futurystyczną wojnę 
galaktyczną. 





tyle radości, co księgowi Blizzarda. 


© Starcraft nadciągnie we wrześ- 
niu, a Diablo powinien pojawić 
się w sierpniu. 








PC Program Pad firmy Interact jest joy- 
padem, przeznaczonym dla zwolenni- 
ków platformówek, strzelanek oraz 
bijatyk — w szczególności dla Mortal 
Kombat. Jest to urzadzenie dość cieka- 
we, gdyż zawiera funkcję, której 
próżno by szukać w innych tego typu 
sterownikach. Tą charakterystyczna 
rzeczą jest wbudowany mini wyświet- 
lacz LCD i programator, zapamiętujący 
ustawienie klawiszy. Dzięki temu 
możemy dowolnie konfigurować przy- 
ciski, a co za tym idzie, wybrać najbar- 
dziej efektywne ustawienie do danej 
gry. Programator pozwala nam na zapi- 


fire'ów z możliwością ustawienia auto i 
3 klawisze akcji. Służą one np. do usta- 
wienia zestawu ciosów w nawalankach. 
Na początku sprawia wrażenie nieco 
„sztywnego ”, jednak po pewnym czasie 
przyciski się wyrabiają. W sumie jednak 
jest poręczny, dobrze wyważony, a 
przede wszystkim dobrze spełnia swe 
zadanie. 

Instalacja przebiega bez żadnych kło- 
połów, ale przewidziana jest tylko pod 
Windows 95. Produkt do testów udo- 
stępniła nam firma Multistyk — ofi- 
cjalny przedstawiciel Interact na pol- 
skim rynku. 





sanie stanu 30 zestawów baratecć 
klawiszy funkcyjnych. ( kie 
Dane wprowadza się 

na wyświetlaczu 


LCD i w miarę AA 
potrzeby istnieje > 
bardzo łatwy dostęp nc 


do nich. Sam joypad 
wyposażony jest w 4 nn na 
przyciski kierunków, 6 Na i 
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US Gold ładuje magazynek dwoma związanymi z 
igrzyskami olimpijskimi grami i celuje nimi w naszą 


stronę. 


iedny stary Wimbledon. 

Miejsce rozgrywania naj- 

słynniejszego turnieju teni- 
sowego spełnia rolę ogromnego 
piórka na londyńskim kapeluszu. 
Ale posiadanie takiego kapelusza 
wychodzi na korzyść jedynie wte- 
dy, gdy nie zasłania go Inne nakry- 
cie głowy z jeszcze większym piór- 
kiem. Jeżeli zagubiłes się już w 
tych metaforach, pozwól że wszy- 
stko wyjaśnię w bardziej przy- 
stępny sposób. Wimbledon, zazwy- 
czaj cieszący się dużą popularno- 
ścią, w tym roku znalazł się w cie- 
niu Euro 96 oraz Igrzysk Olimpij- 
skich. Każdej takiej rangi imprezie 
sportowej (tzn. z wyjątkiem Wimble- 
donu) zazwyczaj towarzyszy zalew 
związanych z nią produkcji. Podob- 
nie jest w tym roku. Olimpijskie 
zmagania obstawiają dwie gry firmy 
US Gold — Olympic Games oraz 
Olympic Soccer. 

US Gold ostatnio nie odnosiła 

takich sukcesów, jak w latach 
osiemdziesiątych, kiedy na Com- 
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Ulice San Francisco 


Dzięki zapowiadanym przez MicroProse wyścigom 
samochodowym mozemy poczuć się jak bohatero- 


zytając te słowa będziecie 

już zapewne po pier- 

wszych próbach z Grand 
Prix 2. W końcu MicroProse może 
teraz skoncentrować się na swoich 
wyścigach samochodowych, pod 
mylącą i niezbyt szczęśliwą nazwą 
Vette: San Francisco Thrills. Nie 
liczcie na to, że policja będzie 
patrzyła przez palce, jak pędzicie 


STEVE OWEN 


modora 64 trafiły Summer Games I 
i l. „Czas to naprawić” — musieli 
sobie powiedzieć. I cóż mogło być 
tego efektem, jak nie pełne róż- 
nych dyscyplin Olympic Games. la 
„pełnia dyscyplin” to 15 rożnych 
sportów, poczynając od konkuren- 
cji lekkoatletycznych, poprzez 
wyścigi pływackie, łucznictwo, 
podnoszenie ciężarów, strzele- 
ctwo, szermierka, a kończąc na 
strzelaniu śrutowym. 

Wszystko to tchnęłoby trochę 
myszką, gdyby nie w pełni trójwy- 
miarowa, wykonana techniką poli- 
goniczną grafika, prezentowana 
przez najmłodsze dziecko US Gold. 
Patrząc na prezentowane obok 
screeny, można zauważyć, że gra- 
fika nie poraża ilością szczegółów, 
ale posiadacze komputerów 486 
po raz pierwszy od czasu premiery 
Worms bezpiecznie będą mogli 
kupić ten produkt. 

Druga gra o olimpijskim rodowo- 
dzie lepiej komponowałaby się w 
scenerii Euro 96, ale oficjalna 





przez Golden Gate czy Fisherman's 
Wharf lub rozjeżdżacie niewinnych 
przechodniów bądź skracacie sobie 
drogę. 

Chciaż gra polega na ściganiu się 
z przeciwnikiem, nie ma w niej usta- 
lonych tras. Zamiast tego jeżdzimy 
jednym z siedmiu amerykańskich 
wozów w prawdziwym trójwymiaro- 
wym świecie. Z opinią poczekamy 
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licencja dla firmy Gremlina oraz 
kilku nieoficjalnych waletów sprawi- 
ło, że na tym rynku zrobiło się cias- 
no. Podobnie jak w przypadku 
Olympic Games, ta piłkarska 






Olympic Soccer. Może nie tak błyskot- 
liwy jak Acłua, ale może nieco szybszy. 


Cały ten „sport” wygląda na wyczerpu- 


jący. Nie mamy pojęcia po co oni się 
tak męczą. Może dla tych milionów 


Eeeeeeeeeeh 


do chwili, kiedy dowiemy się czegoś 
więcej. 


© Vette: San Francisco Thrilis ma 
ukazać się pod koniec roku. 


zabawa nie wywoła trwałego 
wytrzeszczu, jak to ma miejsce, 
kiedy patrzymy na pięknie filmo- 
wane I teksturowane postacie w 
Actua Soccer, to jednak zaciskamy 
kciuki, mając nadzieję, że US Gold 
zdoła, w przeciwieństwie do rywala, 
wiernie oddać realia gry w piłkę 
nożną. Wyraziwszy to pobożne 
życzenie zauważyliśmy jednak, że 
jeden ze screenów pokazuje 
wyskakującego na dwa i pół metra 
w górę piłkarza, który z tej pozycji 
składa się do strzału „nożycami”. 
Może jednak poczekamy z ostate- 
czną oceną do premiery. 








e Olympic Games i Olympic Soc- 
cer mają się ukazać pod koniec 
czerwca. 
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Ulubiony kolor 


Największą zapowiedzią Sierry na 
koniec tego roku jest Red Baron 2, 
sprytnie nawiązujący nazwą i podejrza- 
nie przypominający przebój z początku 
dekady. Mamy tu do czynienia z tymi 
samymi pojedynkami powietrznymi z 
lał pierwszej wojny, kiedy przestworza 
pełne były dwupłatowców i Zeppelinów. 
Najbardziej zmieniła się grafika. Minęły 
już czasy płaskich wieloboków. W 
zamian mamy, wymagające Pentium, 
teksturowane krajobrazy i dokładnie 
odwzorowane klasyczne dwupłatowce z 
tamtej ery. Gra powinna pojawić się w 
sklepach w listopadzie. 


zr js) | [sj 
Opóznienie Afterlife 
Po recenzji gry Afterlife (PCG 30, 
84%) perfekcjoniści z LucasArts posta- 
nowili wstrzymać premierę gry, by 
jeszcze raz przyjrzec się poczynionym 
przez nas uwagom. Nie wiemy jakim 
cudem te drobne błędy uszły uwadze 
beta-testerów, ale firma postanowiła jej 
poprawić i dodac kilka nowych elemen- 
tów. Wielce nas to irytuje (recenzo- 
wana gra miała być wersją ostateczną), 
ale potencjalni nabywcy powinni być 
zadowoleni. Premiera gry zapowiadana 
jest na 30 czerwca. 
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Cudowny świat 


Powrót elipsoidalnej grafiki 


1995 roku Psygnosis 
zaserwowała nam 
prawdziwą ucztę dla 
Oczu pod postacią gry Ecstatica. 
Na początku przyszłego roku 
będziemy mogli delektować się 
kolejną porcją elipsoidalnych roz- 
koszy pod tytułem Ecstatica 2. 
W tej przygodówce, która re- 
zygnuje z typowego dla takich 
gier klikania po ekranie, na rzecz 
bardziej interaktywnego, przypo- 








minającego nieco Alone in The 
Dark, sposobu eksploracji świata 
gry, w którym wykorzystano po- 
nad 2 tys. różnych kątów patrze- 
nia kamery. 

Twoja ojczyzna dostała się 
we władanie demonicznego czar- 
noksiężnika, którego wredne słu- 
gusy łażą ulicami, dezorientując 
populację nagłymi zmianami per- 
spektywy. Najrozsądniejszą dro- 
gą postępowania byłoby spu- 
szczenie wzroku i udawa- 
nie, że nic się nie dzieje, ale 
Ty uparłeś się na coś bar- 
dziej heroicznego. Uzbrojo- 
ny w miecz, mężnie zagłę- 


czeństw krainę cmenta- 
rzysk, lochów, zamków, na- 
wiedzonych lasów i magii. 


wiązywacć zagadki i walczyć 
z całym tłumem pięknie ani- 


biasz się w pełną niebezpie- 


Musisz unikać pułapek, roz- 


mowanych postaci, takich jak 

wampiry, gobliny i zjawy. 
Wszystkie te postacie wyko- 

nano przy wykorzystaniu elipsoi- 


dalnych technik Psygnosis, dzięki 


ktćrym mają bardziej naturalne, 
zaokrąglone kształty, w przeci- 





wieństwie do pudełkowatych i 
sztywno poruszających się sylwe- 
tek znanych z innych gier. Rezul- 
tat musi budzić podziw. 


e Ecsłatica 2 powinna pojawić 
się na początku 1997 roku. 
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NA DYSKIETKACH 


Warner Interactive przysłała nam 
specjalna edycję Sensible World of 
Soccer, którą zrecenzujemy w na- 
stępnym numerze, poświęconą Euro 
96. Nowa wersja zawiera wszystkie 
zespoły I graczy uczestniczących w 
rozgrywkach oraz kilka nowych ułat- 
wień w zarządzaniu zespołami. Hura. 
Już nie możemy się doczekać, kiedy 
skanowane sylwetki graczy Gremlina 
zostaną zastąpione przez porcję 
świetnej zabawy w postaci Sensible 
World of $occer i dlatego tak spie- 
szymy się ze skończeniem tego nume- 
ru, aby popróbować swoich sił. Co je- 
dnak najciekawsze, gra pojawi się ró- 
wnież w wersji dyskietkowej. 


DESTRUCTION 2? 


Destruction Derby przez jakiś czas 
dostarczało graczom wiele radości. 
Na gwiazdkę zapowiadana jest rozbu- 
dowana wersja gry, zawierająca wszy- 
stkie kawałki, których niestety brako- 
wało w pierwowzorze. Nudnawe tory 
zostały zastąpione dłuższymi, szer- 
szymi i bardziej wyboistymi, ze wzgó- 
rzami i profilowanymi zakrętami. Sa- 
mochody rozbijają się w bardziej 
przekonujący sposób, wzlatując w po- 
wietrze i wywijając odpowiednie ko- 
ziołki. Dodany ponadto moduł kon- 
strukcji przeszkód powinien przykuć 
uwagę graczy na dłuższą chwilę. 


OVERTIME 


Nowa firma pod nazwą Overtime Sports 
pracuje nad kilkoma grami sportowymi, 
sponsorowanymi przez, będącego jej 
właścicielem, telewizyjnego giganta 
ABC. Jako pierwszy pojawi się 2 wrześ- 
nia Monday Night Football. My jednak 
pozostajemy, jak zwykle, całkowicie i 
nieprzejednanie sceptyczni. Nasi szpie- 
dzy na E3 donieśli, że gra wygląda 
okropnie. Drugą, zapowiadaną na je- 
sień, produkcją jest Sports College 
Football, również emulującą grę w 
amerykański futbol. 





Kompaktowy Discworld 


Dużo śmiechu w pobłogosławionej przez Pratchetta 


przygodówce Psygnosis. 





siążki Terry Pratchetta 
z serii Discworld stały 
się obiektem niemal 


kultowym za zawarty w nich 
subtelny humor i delikatne pa- 
rodiowanie gatunku fantasy. 
Wyprodukowany przez firmę 
Perfect Entertainment i firmo- 
wany przez Psygnosis 
Discworld 2 ma zamiar spra- 


Mark Donald 


wić, by rzesze entuzjastów Dis- 
cworlda poczuły się jak w raju, 
zapraszając ich do barwnej 
przygody, która daje możliwie 
realne wrażenie życia na plane- 
cie wielkiego A Tuin bez niedo- 
godności cierpienia na para- 
noidalną schizofrenię. 

Jeżeli nie miałeś dotąd do 
czynienia z książkami Pratchet- 



















W naszej stałej rubryce, w której podajemy przybliżone terminy ukazania 
się najciekawszych gier (na rynku brytyjskim), odczuwa się wyraźnie wa- 
kacje. Większość firm przesunęła premiery swoich tytułów na jesien. 


Creation (Bullfrog) 


styczeń 


Command 68 Conquer: Red Alert (Westwood) październik 


Daggerfall (Virgin) 


Deathtrap Dungeon (Domark) 


Diablo (Blizzard) 

Dungeon Keeper (Bullfrog) 
Ecstatica 2 (Psygnosis) 
Falcon 4.0 (MicroProse) 

F 1GP2 (Microprose) 

Gene Wars (Bullfrog) 
Heart of Darkness (Virgin) 


into The Shadows (Scavenger) 


LBA2 (EA) 


Magic: The Gathering (Microprose) 


MDK (Interplay) 

Quake (id) koniec 
Syndicate Wars (Bullfrog) 
Time Commando (EA) 
Unreal (Epic) 


Warhammer 4Ok (Mindscape) 
XCOM: Apocalypse (Microprose) 


2 (Bitmap Brothers) 
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ta, ani z pierwszą częścią gry, 
przygotuj się na dziwaczną fa- 
bułę, która pasuje do planety w 
kształcie pizzy utrzymującej się 
na grzbietach czterech słoni, 
które stoją na skorupie ogrom- 
nego żółwia, który z kolei pływa 
w morzu gwiazd. 

Miasto Ankh Morpok po- 
padło w administracyjny chaos 
przez zniknięcie Śmierci. Kostu- 
cha zdała do magazynu swoją 
kosę I oddaliła się bez pozwole- 
nia, by wziąć udział w jakimś 
szwedzkim turnieju szachowym 
czy Coś w tym rodzaju, pozosta- 
wiając Discworld pełen ludzi 
chcących rozliczyć się z życia. 
Władze popadają w panikę i 
wzywają Ciebie — nieudolnego 
maga i mistrza nieudacznictwa 
o imieniu Rincewind — byś prze- 
jął obowiązki uciekiniera. I tak 
musisz za pomocą myszki prze- 
brnąć przez szereg przeczą- 
cych zasadom logiki łamigło- 
wek, jak przystało na początku- 
jącego Zbieracza Dusz. 

Psygnosis twierdzi, że wło- 
zyli dużo wysiłku, by stworzyć 
grę, która w pełni odda pełen 
humoru, barwny klimat znany z 
książek i nie będzie jedynie ich 
kopią. | rzeczywiście. Screeny, 
które udało nam się zobaczyć, 
tchną z lekka zwariowanym sty- 
lem Pratchetta. Nad rysunko- 
wymi animacjami pracowali lu- 
dzie z wytwórni Hanna Barbera 
i ostateczna wersja gry będzie 
składała się z ponad 20 tys. rę- 
cznie rysowanych klatek. 

Oczywiście fanatycy Prat- 
chetta mają dosyć zaborczy sto- 
sunek do Discworlda, więc lu- 
dzie z Psygnosis musieli zwró- 
cić szczególną uwagę na cha- 
rakter postaci. W tym celu za- 
trudnili tak znane postacie, jak 
Eric Idle, Nigel Planer i Kate 
Robbins, którzy tchnęli w rysun- 
kowych bohaterów swój humor. 

Pierwsza część Discworlda 
cieszyła się dużym powodze- 
niem i dostała od nas wzbudza- 
jące szacunek 89%. Jak to się 
dzieje z każdą kontynuacją, 
Discworld 2 korzysta z do- 
świadczeń pierwszej części. 
Producent dodał więc szereg 
nowych postaci I pełnoekrano- 
we animacje. 
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e Discworld 2 
ma pojawić 
się dopiero 
zimą. 
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PRELUDE 


Prelude jest grą przypominającą nieco 
popularnego Arkanoida. Ale będzie to 
Arkanoid nowoczesny, na miarę drugiej 
połowy lat 90. Tła będą tu częściowo 
animowane, a część grafiki będzie w try- 
bie podwyższonej rozdzielczości. Także 
wybijane klocki będą się często zacho- 
wywacć w sposób bardzo niekonwencjo- 
nalny, gdyż autorzy zastosowali tu wiele 
nowatorskich rozwiązań. Grę Prelude 
przygotowuje firma User, a jej premierę 
zapowiedziano na koniec tego roku. 
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EXTREME ZONE 


Kolejną grą, którą firma User ma za- 
miar wydać jeszcze w tym roku, jest su- 
perszybka strzelanina Extreme Zone. 
Gra swym stylem przypomina nieco 
Novastorm — tu także pędzi się przez 
wąskie kaniony obcych planet i kręte 
tunele kosmicznych baz, niszcząc wszy- 
stko co się pojawi w polu rażenia. Gra 
zawiera nowatorskie rozwiązania grafi- 
czne, m.in. zmianę perspektywy przy 
zmianie położenia w przestrzeni. 


EKSPERYMENT 
DELFIN 


Firma MarkSoft sprawiła niespodziankę 
miłośnikom gier przygodowych. W sier- 
pniu trafi do sprzedaży dyskietkowa 
wersja wielkiego przeboju z Amigi — 
Eksperyment Delfin. Gra jest w całości 
polską produkcją, a jej fabuła utrzyma- 
na jest w konwencji SF. Podstawową oś 





intrygi stanowią podróże bohatera w 
czasie. W stosunku do amigowskiego 
pierwowzoru gra jest nieco rozbudowa- 
na. Przede wszystkim wprowadzono 
elementy wielowątkowości — historia 
może mieć kilka zakończen. 


Najprawdopodobniej przed Gwiazdką 
ukaże się Eksperyment Delfin w wersji 
CD-ROM. Będzie się różnił ścieżką dżwię- 
kową — wszystkie dialogi będą tu mówio- 
ne przez aktorów. MarkSoft planuje ana- 
logiczne wydanie drugiego ze swych ami- 
gowskich przebojów — Mentora. 





Gra firmy Avalon wzbudza nadzieje i emocje już od 
dobrych dwóch lat. W zamierzeniach miała to być 
Pierwsza Polska Przygodówka (3xP!) na krążku CD, 
pierwsza polska gra naprawdę wysokiej klasy. 


ziś już wiadomo, że pier- 
wsza część zapowiedzi 
nie sprawdziła się — 
wcześniej ukazały się już inne 
polskie przygodówki na CD — mo- 
że przynajmniej druga część sta- 
nie się ciałem i AD 2044 rze- 
szowskiej firmy L.K. Avalon bę- 
dzie prezentować rzeczywiście 
wysoki, światowy poziom. 

Gra rodziła się w bólach 
przez niemal 3 lata, ale wszystko 
dlatego, że jej ambitni twórcy nie 
chcieli IŚC na łatwiznę — tu wszy- 
stko musiało być „naj” — wspania- 
ła renderowana grafika w TrueCo- 





lorze, płynne animacje, oryginal- 
na i ciekawa fabuła, a przede 
wszystkim doskonała grywalność. 
A że w tym czasie możliwości 
sprzętu rosły z miesiąca na mie- 
siąc Ii konkurencja coraz wyżej 
umieszczała poprzeczkę, więc 
programiści z L.K. Avalon nie mie- 
li łatwego życia. 

W końcu jednak Avalon ob- 
wieścił sukces — supergra 
AD 2044 jest już w fazie 
zaawansowanych beta testów. 

Na tę wirtualną przygodę 
składa się ponad 100 tys. klatek 
animacji i 1 GB efektów dźwięko- 











Znany skądinąd numer z windą. 





wych, dialogów oraz kilkadziesiąt 
minut specjalnie skomponowanej 
muzyki. Gra zajmuje aż dwa krąż- 
ki CD i działa wyłącznie w syste- 
mie Windows 95. 

Do gry dołączona jest ksią- 
zeczka ze śmiesznym kilkudzie- 
sięciostronicowym opowiadaniem 
wprowadzającym w fabułę gry. 
Jej akcja toczy się w niedalekiej 
przyszłości, gdy władzę nad świa- 
tem udało się objąć zbuntowa- 
nym kobietom (skąd my znamy 
ten motyw). Według zapewnień 
twórców, gra jest wspaniała i do- 
starczy nam wiele najwyższej kla- 
sy rozrywki, a jak to wygląda w 
rzeczywistości — o tym przekona- 
my się już wkrótce. Pełną recen- 
zję gry oczywiście zamieścimy, 
gdy tylko do redakcji trafi jej osta- 
teczna wersja. 


e AD 2044 ukaże się 9 września. 





Zagraniczne gry po polsku 


Firma Mirage Software przygotowuje dla Was 
dwie dobrze zapowiadające się przygodówki. 


reszcie doczekaliśmy 
się, że polscy wyda- 
wcy gier zaczynają 
wprowadzać nowe tytuły w pełni 
spolszczone. Do grona uznanych 
hitów, jak: Legend of Kyrandia 2, 
Syndicate i UFO 2 dołączą 
wkrótce dwie kolejne gry. 





Smocze Historie 

Gra jest owocem współpracy pro- 
gramistów czeskich i polskich. 
Jej bohaterem jest smoczy ose- 
sek noszący jeszcze pieluszkę. 
Porusza się on po bajkowej krai- 
nie i prowadzi wielce dowcipne 
konwersacje z jej mieszkańcami. 
Teksty ponad 2600 wypowiedzi 


odczytywane są przez aktorów. 
Grę obsługuje się bardzo wygo- 
dnym interfejsem. 

Trzech grafików pracujących 
nad tłami, animacjami i postacia- 
mi stworzyło piękny obraz bajko- 
wej krainy, a dodatkowo 15 róż- 
nych podkładów muzycznych 
czyni grę milszą w odbiorze. 


Touche — Piąty Muszkieter 
Gra pochodzi z firmy U.S. Gold. 
Teraz również polscy użytkownicy 
będą mieli okazję zapoznać się z 
animowanymi przygodami piątego 
muszkietera w profesjonalnie 
spolszczonej wersji. Niestety pol- 
skie dialogi nie są wypowiadane 


przez bohaterów, a wyświetlane w 
formie napisów. Zważywszy nato, 
że teksty angielskie wypowiadają 
zawodowcy ze wzorowym akcen- 
tem, gra oprócz niewątpliwych za- 
let, jak przepiękna stylizowana 
grafika, wysublimowany humor, 
wciągająca akcja osadzona w re- 
aliach powieści Aleksandra Du- 
masa, niespodziewanie oferuje 
również wątek edukacyjny. 


e Obie gry ukażą się w sierpniu. 





Lista Przebojów  BKEZENEKNAE 
Heart Of 
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Biorąc pod uwagę, że dzisiejsza lista, choć pochodzi z sier- 
pniowego wydania PC Gamera, jest obrazem czerwca, to 
nie ma się co dziwić, że w najlepszej dwudziestce znajdzie- 
my aż cztery gry piłkarskie, a dwóm następnym niewiele 
brakowało do wejścia na listę. Brytyjczycy poddali się gorą- 
czce Euro 96 i jeśli kibicowanie bieganiu za skórzaną gałą 
nie zaspokoiło ich żądz, to te gry na pewno je zaspokoiło. 
Jednak na samym szczycie nadal dumnie usadowiony jest 


Duke Nukem 3D. 


Top 20 CD-ROM 


Duke Nukem 3D 

Euro 96 

Civilization 2 
Championship Manager 2 
Command 8 Conquer 
FIFA 96 

Worms 

C8C: Covert Operations 
Warcraft 2 

AH-64D Longbow 
Warcraft 2: Expansion Set 
Magic Carpet Plus 
NASCAR Racing 

Little Big Adventure 
Screamer 

The 7/th Guest 

Theme Park 

Syndicate 

Flight Simulator 5.1 

FIFA International Soccer 
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US Gold 
Gremlin 
MicroProse 
Domark 

Virgin 
Electronic Arts 
Ocean 

Virgin 

Zablac 
Electronic Arts 
Zablac 
Electronic Arts 
White Label 
Electronic Arts 
Virgin 

White Label 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Microsoft 
Electronic Arts 





Najbardziej oczekiwane gry 


Najbardziej oczekiwane gry 

Tę listę tworzą głosy czytelników 
PC Gamera (na razie tylko brytyj- 
skiej edycji). Głosują oni na grę, 
która się jeszcze nie ukazała, a któ- 
rą najbardziej chcieliby kupic. Na- 
grodą są te właśnie gry, które roz- 
syłane są oczywiście dopiero po 
wejściu do sprzedaży. 

Minął miesiąc i pragnienia brytyj- 
skich czytelników PC Gamera uleg- 
ły zmianie. W dalszym ciągu Quake 
jest szalenie pożądany, ale CśC: 
Red Alert jest tylko o jeden głos za 
nim. Oczekujemy, że w przyszłym 
miesiącu zmieni się to tak czy ina- 
czej, gdy pragnienie zaspokoi czę- 
ściowo wersja shareware ' owa. Na 
szczęście Microprose pomogło 





Oficjalna Lista wg Gallup UK 


nam w końcu usunąć z listy Grand 
Prix 2 — powinna ona trafić do skle- 
pów już w lipcu. Syndicate Wars 
spadło o kilka pozycji na liście, co 
nas nieco zmartwiło — widzieliśmy 
kolejną wersję w zeszłym tygodniu i 
prezentuje się ona wspaniale. Mo- 
że dzięki tej informacji gra dostanie 
więcej głosów. 

1. Quake 

2. CAC: Red Alert 

3. Dungeon Keeper 

4. Syndicate Wars 

5. X-COM: Apocalypse 

6. X-Wing vs. TIE Fighter 

7. LBA 2 

8. Warhammer 40K 

9. Jedi Knight 

10. Unreal 








Darkness 


Czyżby już na ukończeniu? 


Na zeszłorocznej wiosennej 
edycji targów ECTS w Londynie 
pojawiła się gra, która tak je 
zdominowała, że nikt nie sięgał 
po inne tytuły. Niestety, Heart 
Of Darkness, nad którym pra- 
ce zaczęły się w 1992 roku, na- 
dal nie doczekał się premiery. 

Zakładając, że jest jeszcze 
parę osób, które pamiętają tę 
grę, chcemy podzielić się dobrą 
wiadomością. Heart Of Dar- 
kness wygląda lepiej niż kiedy- 
kolwiek. Co prawda nie zaszły 
zadne fundamentalne zmiany od 
maja zeszłego roku, kiedy oma- 
wialiśmy grę, ale już wtedy nie- 
mal doskonała grafika została 
jeszcze podrasowana, co za- 
wdzięczamy miesiącom spędzo- 
nym na wykańczaniu gry. Ja- 
kość pre-renderowanych obra- 
zów Stanowiła wtedy szczytowe 








osiągnięcie, jeżeli chodzi o wy- 
korzystanie 3D Studio i nadal 
tak jest (chociaż musimy przy- 
znać, że konkurenci nie zasypia- 
li gruszek w popiele). Jakość 
aninfacji należy do najlepszych 
osiągainych na PC, a pojawienie 
się szybszych napędów 
CD-ROM i wydajniejszych pro- 
cesorów, a co za tym idzie 
zwiększenie ilości danych, które 
mogą być dekodowane w jedno- 
stce czasu, wyszło grze na ko- 
rzyść. W każdej scenie widać 
wyobrażnię autorów oraz dba- 
łość o szczegóły, co sprawia, że 
warto poczekać na Heart Of 
Darkness. Eric Chahi i Frederick 
Savoir ukończyli prace nad 
wszystkimi postaciami oraz ani- 
macjami. Zostało tylko dopraco- 
wywanie szczegółów i elimino- 
wanie usterek, co jest żmudną 
pracą dla dwóch najbardziej pe- 
dantycznych i utalentowanych 
programistów w biznesie. 


© Heart Of Darkness firmy 
Amazing Studios pojawi się 
w pazdzierniku. 





Zapierająca dech w piersiach. Miejmy nadzieję, że wystarczy tego na całą grę. 
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Nasyciłeś się już klonami 
Dooma? Dodaj więc nieco 
strategii do swego strzelania... 


braz człowieka rozrywane- 
go na strzępy przez nielu- 
dzkiego zębatego potwora 
jest trudny do zapomnie- 
nia. Dlatego scena polowa- 
nia na robala w filmie 
Aliens ma tak drastyczny 
wpływ na naszą wyobraź- 
nię od 1985 roku, gdy zgrany zespół komando- 
sów przystąpił do „skopania tyłka owadziookie- 
mu potworowi”. 





Beztrosko zstąpili we 
wnętrzności piekielnego 
labiryntu, tylko po to, 
p. by dać się bezzwło- 
| 4 cznie przeżući 

zai wypluć 
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3 Space Hulk 








(Powyżej) Zespół pozuje do ostatniej grupowej foto- 
grafii przed niechybnie czekającą ich jatką. 
(Powyżej — po prawej) Sergio jest gotowy do szpitala. 
(Po prawej) Jest tylko jeden język, który rozumieją ci 
rabusie genów, a wydobywa się on z luf strzelby. 


morderczym obcym drapieżcom. Oczywiście 
wszyscy wiemy, jak my zareagowalibyśmy w po- 
dobnych okolicznościach — ślepą paniką i 
gwałtownym wzywaniem mamy — a 

Space Hulk 2 doskonale chwyta tę, powodującą 
napływ adrenaliny do krwi, atmosferę, wykorzy- 
stując mieszankę strategii i bezpośredniej krwa- 
wej strzelaniny. 

W świecie Space Hulka nisza ekologiczna 
Kwintesencji Straszliwego Obcego jest zajęta 
przez 'rabusiów genów”, którzy mnożą się w 
opuszczonych kadłubach rozbitych statków, 
zwanych kosmicznymi wrakami (space hulks). 
Muszą być tępieni ze skrajną bezwzględnością i 


„W świecie Space Hulka nisza 
ekologiczna Kwintesencji Straszli- 
wego Obcego jest zajęta przez 
rabusiów genów.” 





aby tego dokonać, bierzesz pod opiekę zespół 
kosmicznych komandosów — najlepszych spe- 
cjalistów do tępienia robactwa, jakimi dysponu- 
je ludzkość. Ci uzbrojeni i opancerzeni po zęby 
faceci, na ostro biorą się do usuwania obcych 
maszkar, nawet gdy w tej krwawej jatce grozi 


" fk 
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wpięte ne 





im niemal pewne rozerwanie na strzępy. 

Akcja Space Hulka 2 składa się z dwóch 
odmiennych elementów: widoku perspektywi- 
cznego w pierwszej osobie i oglądu strategi- 
cznego. Widok w pierwszej osobie jest tym ele- 
mentem, który nadaje grze jej atmosferę. Steru- 
jesz tu jednym z członków swego zespołu, pa- 
trząc przez szybę jego hełmu i będąc gotowym 
urwać łeb wszystkiemu, co mogło się przyczaić 
w otaczających ciemnościach, gdy manewrujesz 
po przytłaczającym labiryncie. Napięcie rośnie, 
gdy słyszysz odległe brzęki odbijające się stra- 





„Wykańczani 'rabusie” nieelegancko 
eksplodują, zaśmiecając teren swymi 
strzępami, ale nieuchronnie się zbli- 
zają i gdy ostre jak brzytwa szpony 
wbiją się w Twój hełm — wtedy za- 
mieniasz się w żarcie dla psa.” 





szliwym echem po korytarzach 1 narastającą 
natarczywość brzęczyka, gdy Twój radar wykry- 
je wroga. Przeglądasz korytarze, próbując we- 
dług zwierzęcych ryków 'rabusiów' namierzyć 
kierunek, z którego może nastąpić atak, by 
mieć czas w panice wycofać się za róg, gdy 
ekran Twego skanera zapełni się hordami nad- 
ciągających obcych. Podczas walki działania są 
szybkie i desperackie, gdy atakują kolejne fale 
"rabusiów, a Ty drążysz w nich dziury z rados- 
ną kakofonią wystrzałów swego rozpylacza. Wy- 
kańczani rabusie' nieelegancko eksplodują, za- 
śmiecając teren swymi strzępami, ale nieu- 
chromnie się zbliżają i gdy ostre jak brzytwa 





Frying tonight — w tym scenariuszu Twoją jedyną 
szansą jest porażenie rabusiów genów prądem ze 
swej rękawicy energetycznej. 


szpony wbiją się w Twój hełm — wtedy zamie- 
niasz się w żarcie dla psa. 

To jest właśnie sytuacja, kiedy przydatna 
staje się opcja strategiczna, w której przyjmujesz 
rolę dowódcy-koordynatora, kierującego nawet 
dziesięcioma komandosami. Możesz więc ułożyć 
luźny plan, by upewnić się, że Twoi ludzie 
wspierają się wzajemnie 1 nie zostaną wyłuskani 
jeden po drugim. W tym trybie widzisz cały po- 
ziom na głównym skanerze, który pokazuje po- 
łożenie wszystkich Twych oddziałów oraz miej- 
sca koncentracji przeciwników. Za pomocą wy- 
godnego systemu ikon możesz przełączać się ko- 
lejno do swych wojowników i wydawać im serie 
poleceń, które będą oni automatycznie wykony- 
wać. Możesz teraz śledzić wydarzenia z poziomu 
ekranu planowania lub ponownie przełączyć się 
na któregoś z członków grupy, wiedząc że pozo- 
stali nie ograniczają się do stania na uboczu i 
oklaskiwania Twego bohaterstwa. 

Najlepszym sposobem gry w Space Hulka 2 
jest ciągłe przełączanie się między tymi tryba- 
mi, z wykorzystaniem 'zatrzymania czasu” (free- 
ze-time). To pozwala Ci zatrzymać grę na 
określony czas, przełączyć się na widok strate- 





Możesz objąć równoczesne sterowanie od jedne- 
go, do dziesięciu komandosów. 





POJEDYNEK 
i DUALIZM 


Space Hulk oferuje dwa tryby stero- 
wania. Widok perspektywiczny w 
pierwszej osobie jest najbardziej 
ekscytujący, ale rozważny dowódca 
będzie przełączać się często na 
drugi, podobny do gry w szachy 
błyskawiczne. 
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Na ekranie planowania możesz sprawdzać 
postępy całego zespołu. Choć czasami le- 
piej, byś nie wszystko wiedział. 


Twarzą w twarz: W tym trybie osobiście steru- 
jesz pojedynczym komandosem. A to oznacza 
pocałunek śmierci dla pechowego Azraela. 


Rabusie genów są zabójczy w walce wręcz, więc 
najważniejsze jest utrzymywanie ich na dystans. 


giczny i wydać nowe polecenia, by odeprzeć 
nadciągającą rzeź. Zatrzymanie czasu drasty- 
cznie wzmacnia napięcie. Limitowany czas mija 
w straszliwym tempie, zmuszając Cię do szyb- 
kiego myślenia — jeśli będziesz się trząsł, to 
rozgrywka zostanie wznowiona nim poinstruu- 
jesz swych ludzi, rabusie' dorwą się do ich gar- 
deł, a Ty będziesz się mógł temu bezradnie 
przyglądać. Jednak chwilowy powrót do trybu 
widoku w pierwszej osobie pozwoli Ci odtwo- 
rzyć zapas zatrzymanego czasu 1 uzyskać na- 
stępne podejście strategiczne. 
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ZNOWU W OPAŁACH... 


Czy zahartowani w bojach weterani 
Space Hulka zechcą powrócić po na- 
stępną dawkę wrażeń? Wcale nie poło- 
wiczną! Space Hulk został całkowicie 
odmieniony od oryginału z 1993 roku. 
Pomysł jest ten sam, ale wykonanie o 
wiele lepsze. 

Graficznie wygląda wiarygodniej z 
masami starannie wyrysowanych 
wnętrz wraków i płynnie animowanymi 
rabusiami'. Masz teraz również pełną 
swobodę ruchów — znaczne ulepsze- 
nie w porównaniu z szarpaną, poklat- 
kową animacją oryginału. 

Nowa wersja zawiera 38 misji, z 
których wiele jest całkiem nowych. Ale 
najważniejszą zmianą jest radykalny 
postęp w procedurach Sztucznej Inteli- 
gencji (Al) rabusiów”. To już nie są tę- 
pe mięśniaki, które bezmyślnie idą pro- 
sto pod Twoje lufy. Teraz wykazują 
obłędną przebiegłość, czając się za za- 
łomami korytarzy w oczekiwaniu, aż 
zbierze się ich dostateczna liczba, by. 
móc zaryzykować natarcie. Tchórze! 

Ten projekt jest również bardziej 
denerwujący, gdy odkryjesz, że w nie- 
których misjach Twoje uzbrojenie staje 
się nagle mocno przestarzałe, a to 


dzięki obecności kosmicznych koman- 


dosów Chaosu i hybryd rabusiów ge- 
nów, którzy również odpowiadają og- 
niem na ogień. | 

Jeśli zachwycał Cię oryginał 'to 
nie ma powodu, byś nie zakochał się 
ponownie, szczególnie gdy weżmiesz 
pod uwagę opcje walki w sieci. Jeśli 
tak nie było, to może nadszedł czas, by 
dać Space Hulkowi drugą szansę. 


Czy to mądrze wiązać strategię ze strzela- 


niną, która nadaje Space Hulkowi 2 dodatkowy 








szybkim ruchu mogłoby zniszczyć nastrój klau- 
strofobii. W każdym bądź razie, dzięki błyska- 
wicznie poruszającym się 'rabusiom', rojącym 
się ze wszystkich stron, doznania są i tak do- 
statecznie silne. 

Graficznie Space Hulk 2 jest raczej dobry, 
bo gracz zbyt jest pochłonięty osaczaniem 'ra- 
busiów”, by zwracać uwagę na widoczną czasa- 
mi pikselowatość. Jest tu też wiele miłych dro- 
biazgów, na przykład każdorazowo, gdy wykoń- 
Cczysz rabusia genów, to jego mózg rozbryzguje 
się malowniczo na ścianie, a po jakimś czasie 
brodzisz po kolana w zawalających korytarze 
truchłach obcych. 

Jeśli chodzi o nastrój, to Space Hulk 2 
wyróżnia się dźwiękiem. Gdy Twoi ludzie posu- 
wają się naprzód, to słychać ciągły, nerwowy 
rozgwar rozmów w sieci łączności. Czasami, w 
wirze walki, ich okrzyki bojowe i śmiertelne 
rzężenia są dla Ciebie jedynym miernikiem 
zmiany sytuacji. Co więcej, takie komunikaty 
często ratują Ci życie, gdy pobliski towarzysz 
broni informuje Cię, z jakiego kierunku nadcią- 
ga kolejny atak. 

Pole do działania jest w Space Hulku 2 ol- 
brzymie. Jest tu do rozegrania masa misji, a 
kazda z nich oferuje nowe cele i daje Ci do dys- 
pozycji nowe siły. Szczególnie dobrze prezentu- 
ją się misje wiązane, tworzące całą kampanię 
oczyszczającą. W takich kampaniach każdy z 


komandosów, który zdołał przeżyć, zdobywa 
doświadczenie, więc w miarę postępów kampa- 
nii możesz wysyłać coraz lepiej zaprawionych w 
bojach weteranów w wir najcięższych walk. 

Z obowiązku informuję jeszcze, że 
Space Hulk 2 ma dwie skazy, które mogą je- 
dnak zmącić zabawę. Po pierwsze, gra począt- 
kowo wydaje się przygniatająco trudna. System 
sterowania jest dość skomplikowany, a wrogo- 
wie zajadli, więc nie oczekuj, że po prostu za- 
siądziesz przy klawiaturze i natychmiast bę- 
dziesz mistrzem. Nastaw się na cierpliwość. 

Innym problemem gry jest to, że sprawia 
ona wrażenie powtarzalnej. Misje są często 
sztampowe, sprawiając wrażenie wyścigu, w któ- 
rym sprytna taktyka jest zbędna, a wystarczy 
kierowanie komandosów do ataku na cele, za- 
nim wszyscy zostaną poszatkowani. Co więcej, 
koszenie niekończących się hord 'rabusiów' daje 
po chwili uczucie przedzierania się przez wyso- 
ką trawę. W grze są jeszcze inni wrogowie, ale 
powinni być w większym wyborze i pojawiać się 
częściej, aby dostarczać graczowi szerszego wa- 
chlarza nowych wyzwań. Rozmaite bronie są ró- 
wnież zbyt łagodne, nie pozwalając graczowi w 
pełni zanurzyć się w świat Space Hulka 2. 

Ale mojej przyjemności z polowania na ro- 
bale wcale nie umniejszają te drobiazgi. Space 
Hulk Z jest świetną grą, ze ściskającym żołądek 
napięciem i pełną strzelaniny. Zmusza Cię ona 


wymiar, porównywalny z programami doomo- 
podobnymi? Oczywiście, akcja nie jest tak 
szybka i płynna, ale to częściowo wynika z na- 
tury bestii — utrzymywanie komandosów w 


do identyfikacji z Twym komandosem, a strach 
jest wręcz namacalny, gdy starannie układana 
taktyka idzie w strzępy i patrzysz bezsilnie, jak 
wszystkich Twoich ludzi spotyka straszliwy ko- 
niec. Odświeżająca odmiana po wszystkich po- 
przednich klonach Dooma. 

MARK DONALD 


[Xe] GAMER OCENA 


Wybrakowana, ale 
pełna nastroju i tęs- Ps ZN 
knie wyczekiwana y af 


mieszanka strzelani- R S | 





(Powyżej) Ten rabuś genów nie bawi się w walkę 
fair i ucieka, by wezwać swych kumpli. 
(Po lewej) Najpierw strzelaj, a potem pytaj... 


ny, strategli oraz 
wypruwania trzewi. 
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Gorączka (fever) może być 
wynikiem podwyższonej ak- 
tywności emocjonalnej lub 
tez wzruszenia. World Rally 
Fever wydaje się niestety 
przypadkiem hipochondtrii. 


orld Rally Fever jest 
trójwymiarową grą 
zręcznościową — wy- 
ścigliem; nie jest to 
raczej dziewiczy ob- 
szar w światku PC... 
Być może myślicie 
sobie: „Programiści 
z "Team 17' wzięli ten wyeksploatowany, mocno 
zużyty rodzaj, zgnietli, wymieszali i przyrządzili 
zupkę z super spoilerów, bardzo szerokich kół i 
innych luksusowych dodatków”? Nic bardziej 
mylnego — nie dołożyli nic specjalnie nowego. 

Na początku gry wybierasz jedną z czte- 
rech konkurencji, w której weźmiesz udział 
oraz któryś z ośmiu obrazków postaci, określa- 
jących Twoje umiejętności jazdy. Każda konku- 
rencja składa się z czterech etapów — torów po- 
łożonych na powierzchni całej Ziemi — od Szko- 
cji, do Himalajów. Twój pustynny samochodzik 
musi być na jednej z trzech pierwszych pozycji, 
aby zaklasyfikować się do następnego wyścigu; 
jeśli Ci się nie uda — będziesz musiał rozpocząć 
grę od pierwszego etapu, ewentualnie, po uży- 
ciu jednego z dostępnych Ci kredytów, od po- 
czątku trasy, której nie udało Ci się ukończyć 
na medalowym miejscu. 

Kazda z tras ma swoje specyficzne właści- 
wości, dające wrażenie prawdziwej jazdy po 
świecie; na przykład w Tokio wielkie ciężarówki 
pojawiają się na skrzyżowaniach i z hukiem 
przejeżdżają na światłach z zamiarem zniszcze- 
nia Twojego pojazdu. We Francji z kolei, kiedy 
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rozjedziesz owcę na polnej drodze (uważaj na 
"Iowarzystwo Opieki nad Zwierzętami '), pozo- 
stałe zabawnie beczą kiedy odjeżdżasz. W grze 
występują takze bronie: bomby 1 pudła, które 
możesz zebrać skacząc. Aby być sprawiedliwym, 
należy powiedzieć, ze World Rally Fever, jest 
przez pewien czas dość przyjemna. Obiekty gra- 
ficzne są duże i ładne, mają wygląd zbliżony do 
rysunków z filmów animowanych; czułem nawet 
umiarkowane podniecenie dotyczące moich po- 
stępów w grze, gdyż chciałem zobaczyć następny 
poziom. Zainteresowanie moje jednak dość szyb- 





„Nie dołożyli nic specjalnie nowego.” 





ko się rozwiało — ta gra po porostu nie potrafi 
wzbudzić większego zainteresowania. Jest zbyt 
prosta... Podczas przybliżania się do przeciwni- 


ków widoczna jest bardzo mocno pikselizacja — 
samochody wyglądają jakby były zbudowane z 








AJALLE 


mer. m: 
ikke W | BSJELJĘEJ ZO 


(U góry) W Tokio jesteś ósmy, co znaczy — 
ostatni. W kazdym razie, zwycięstwo z pozy- 
cji „ogona” jest najbardziej dramatyczne. 
(Po lewej) Nareszcie nieco piasku dla Twoje- 
go samochodu pustynnego. Mimo to, czołów- 
ka odskoczyła bardzo daleko. 


redniak 


World Rall Fever 





(U góry) W tej grze nie ma 
konieczności wyboru strate- 
gii dotyczącej liczby zatrzy- 
mań. Tutaj jest ważne, ile ra- 
zy chcesz przeorać barierki. 





cegieł. Dodatkowo bardzo zabawna jest procedu 
ra przewijania tła — na przykład wykonanie 
szybkiego skrętu w Nowym Jorku pozwoli Ci na 
zobaczenie... dwóch Statui Wolności równocześ- 
nie! Animacja także wydaje się tworzona nieco 
przyciężką ręką — kiedy samochodzik zwalnia 
do prędkości bliskiej zera, włosy kierowcy nadal 
miotają się jakby były rozwiewane mocnym wia- 
trem. Podstawowy zarzut, to jednak sterowność 
pojazdu — samochodem można kierować mniej 
więcej tak jak krową, co jest tym bardziej irytu- 
jące, ze widzisz jak przeciwnicy manewrują z 
największą łatwością. 

Podczas całej gry nie ma miejsca na jaką- 
kolwiek wyobrażnię lub też zmianę, Wszystkie 
trasy są takie same, przy czym przeważnie jest 
to pustynia lub śnieg, charakterystyki postaci 
nie przydają się do niczego, gdyż zależne od 
kierowcy możliwości nie są znaczące podczas 
jazdy, a wszystkie bronie są bezsensowne. Ja- 
ka przyjemność czy też pożytek z tego, że zo- 
stawisz za sobą skrzynię, skoro nie widzisz, 
czy Twój przeciwnik na nią wpadł? Sama moż- 
liwość obracania samochodem mogłaby pod- 
nieść znacznie wartość gry. 

Brak jakiejkolwiek możliwości gry dla wielu 
graczy, wraz z tym wszystkim opisanym powyżej, 
owocuje oceną — nie inspirująca gra, którą moż- 
na po prostu określić: „nic nowego”. 

MARK DONALND 


[|--o] GAMER OGENA 


Raczej 'przyziemna 
gra wyścigowa, O 
niskich wymaga- 
niach co do sprzę- 
tu i umiejętności 0% 


gracza. 
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Producent 

Dystrybucja 
Format 
Cena TEL. 
Minimalne Wymagania 486/66 


8MB RAM, Win 95 
Rekomendowane Pentium, 16MB RAM 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 


Data Wydania | Lipiec. 


Co się dzieje, jeśli chciałbyś 
zagrać przeciwko kumplowi, 
ale nie macie sieci? Możemy 
polecić Wam ten program. 


l 




















iech cię diabli, 
Nash!” 

Rozbiłem go. 
Jego systemy obron- 
ne leżą w ruinach, 
wieżyczki straznicze 
zniszczone, kwatera 
główna zmiażdżona, 
a większość czołgów, helikopterów i wyrzutni 
rakiet dawno się zużyła. Wszystko co mi pozo- 
stało, to przechwycenie jego chorągwi i trium- 
falny powrót do bazy. 








„Czytelnicy PC Gamera zasługują 

na coś lepszego niż klockowate, 

surowo pokolorowane zbitki pik- 
seli rzucane im w twarze.” 





Ale on się jeszcze nie poddał. Przy użyciu 
jednego z ocalałych samochodów zabrał swoją 
flagę i ucieka z nią do przeciwnego rogu mapy. 
Obserwowałem, jak ucieka spod obstrzału 


oz4o e 


Temat muzyczny: „Mars” z „Planet”. 
Uzbrojenie: Działo. 

Za: Może przejeżdżać przez skały i 
krzaki. Wieżyczka obrotowa. Wysoka 
zwrotność. 

Przeciw: Niezbyt efektywna broń. 
Gwiazdozbiór: Strzelec. 
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Helikopter spotkał się z czołgiem nad brzegiem morza. Ale nie będą tam budować zamków z piasku, ani też jeść lodów... 





moich czołgów, przemyka pomiędzy eksplodują- 
cymi pociskami z moich automatycznych wieży- 
czek strzelniczych i znika między skałkami. 


Return Fire początkowo został wypuszczo- 
ny na Amigę około pięciu lat temu, co wyjaśnia 
jego ówczesną, dość prymitywną grafikę. 

W chwili obecnej, jednak nic nie wyjaśnia 
prymitywnej grafiki. Co z Wami, Time Warner? 
Czytelnicy PC Gamera zasługują na coś lepszego 
niz klockowate, surowo pokolorowane zbitki 
pikseli rzucane im w twarze. Oni widzieli Com- 
mand 6: Conquer i Warcraft 2 i oczekują więcej 
od gier strategiczno-zręcznościowych... Zbliżenie, 
kiedy pojazdy się zatrzymują, jest jakimś rodza- 
jem zadośćuczynienia, ale powolny interfejs 


WYRZUTNIA RAKIET 


Temat muzyczny: „Król Gór”. 
Uzbrojenie: Rakiety, miny. 

Za: Ciężkie opancerzenie. Silne rakie- 
ty — trzy niszczą wieżyczkę. 

Przeciw: Powolna. Słaba w walce z 
czołgami. 

Gwiazdozbiór: Ryby 





zdobyw 


Windows mocno obrzydza Return Fire, jak jakiś 
arkusz kalkulacyjny albo coś. 

A równocześnie Return Fire jest wciąż bar- 
dzo wciągający. Każdy z pojazdów występują- 
cych w grze: czołg, wyrzutnia rakiet, helikopter 
i samochód mają swoje własne tematy muzy- 
czne 1 orkiestry je odgrywające z CD-ROM-u. Za 
pomocą ograniczonej liczby wymienionych po- 
wyżej środków, musisz przebić się przez linie 
obrony nieprzyjaciela, zniszczyć kwatery wroga 
1 zdobyć jego flagę, którą znajdziesz na ostat- 
niej zniszczonej Kwaterze Głównej (jakkolwiek 
w grze jest jednoosobowy tryb treningowy, to w 
założeniu jest to gra dla dwóch osób). W mię- 
dzyczasie przeciwnik będzie próbował zrobić to 
samo z Tobą, więc musisz dobrze rozważyć po- 


HELIKOPTER 


Temat muzyczny: „Walkirie”. 
Uzbrojenie: Działka i rakiety. 

Za: Lata, więc woda i przeszkody tereno- 
we nie są dla niego problemem. Szybki. 
Przeciw: Przeciętne bronie. Szybko 
zużywa paliwo. 

Gwiazdozbiór: Skorpion 
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Tryb gry dla jednego gracza pozwala na panoramiczny widok otoczenia. W czasie gry dla dwoch graczy widok się ogranicza. 


trzeby i podzielić swoje siły ofensywne oraz de- 
fensywne, aby osiągnąć swój cel 1 nie dopuścić 
do zwycięstwa wroga. W czasie walk jesteś 
wspomagany przez sterowane przez komputer 
wieżyczki strzelnicze, helikoptery i łodzie pod- 


wodne, które będą otwierać ogień do pojawiają- 
cych się w poblizu sił 'drugiej strony. 





Samochód Nasha przeskakuje przez mo- 
stek łączący główny masyw lądu z niewielką wy- 
sepką, gdzie, jak wierzy, jego flaga będzie bez- 
pieczna. 

„Aleee!” 

Rakieta wybucha przed nim, wystrzelona 
przez jeden z moich automatycznych helikopte- 
rów. Jego pojazd rzuca się w lewo, później w 


SAMOCHÓD 


Temat muzyczny: „Lot trzmiela”. 
Uzbrojenie: Granaty. 

za: Szybki. Może skakać. Przenosi flagę. 
Przeciw: Jedno trafienie niszczy po- 
jazd. Granaty są prawie bezużyteczne. 
Trudny w sterowaniu. 

Gwiazdozbiór: Ryby 





prawo, aż wreszcie spada z mostu do morza po- 
niżej. Szybko pochłania go spieniona woda i tyl- 
ko wir oznacza miejsce jego ostatniego aktu 
oporu. Tylko wir i... flaga! Ale jak ją zdobyć? 
Nie mam łodzi! Czyżby wpadka programistów? 

Ale poczekaj! Jeden z moich samochodów 
wkracza na scenę... 


Return Fire ma szansę na sukces, bo cho- 
ciaż gra sama w sobie jest prosta, to każda 
rozgrywka przebiegać będzie inaczej. Mozna 
grać defensywnie, zużywając czas na położenie 
pól minowych wokół swojej bazy, ale kiedy to 
robisz, Twój przeciwnik może zdobywać powie- 
rzchnię ziemi. Możesz atakować stopniowo — 
niszcząc po kolei wszystkie wieżyczki przeciw- 
nika albo przeprowadzić atak na kwatery przy 
użyciu helikopterów, ignorując wieżyczki i wie- 
rząc, że później samochody, mimo ostrzału, 
zrobią co do nich należy. 

Kilka mozliwości zostało tutaj utraconych 
— czyżby tak trudno było zaimplementować 
obsługę sieci, tak aby obydwaj gracze mogli 
grać w trybie full-screen? Chociaż istnieją tutaj 
tysiące poziomów do wybrania, co z pozosta- 
wieniem graczowi nieco czasu na budowę bazy, 





„W głośnikach słychać „Walkirie” 
— znaczy to, że Nash startuje 
ostatnim helikopterem.” 





tak jak w np. Rampart? Co na przykład z po- 
jazdami do naprawy mostów: wyobraźmy sobie 
sytuację, w której zostanie zniszczony jedyny 
most prowadzący na terytorium przeciwnika 
(nie pozostaje nic innego poza umową o niemi- 
nowaniu mostów...)? 


Mój samochód wpada do wody pod mo- 
stem. Sprytnie przytrzymuję klawisz [+] I jego 
opony powiększają się tak, że mogę jeździć po 
wodzie. Ale za to jak wolno! W głośnikach sły- 
chać „Walkirie” — znaczy to, że Nash startuje 





Jeden z samochodów gracza pierwszego został zni- 
szczony. Gracz drugi w międzyczasie wypuszcza w 
pełni sprawny helikopter z podziemnego hangaru. 


a CCC LA 


Przekrojowy widok podziemnego bunkra gracza 
drugiego pokazujący pozostałe mu jeszcze pojaz- 
dy. Po lewej gracz pierwszy zmiażdżył jeden z na- 
miotów z ludzmi w środku. 


ostatnim helikopterem. Obserwuję jak wolno 
działa podnośnik i z podziemnego schronu wy- 
nurza się jego ostatnia deska ratunku. Powoli 
zaczyna się obracać śmigło i stabilizator, po 
czym pojazd wznosi się w powietrze i kieruje 
dziób w moim kierunku. 

Mój samochód dojeżdża wreszcie do flagi. 
Zabieram ją i wracam do brzegu, ale Nash w 
tym momencie otwiera ogień. Rakiety uderzają 
w wodę wokół mnie — nie mogę manewrować, 
aby ich uniknąć, mogę się tylko modlić, aby nie 
trafiły. Dwadzieścia pikseli do brzegu, dziesięć... 
Brzeg! Opony szybko wracają do swojej natu- 
ralnej wielkości i samochód zaczyna nabierać 
prędkości. Nash strzela do mnie, ale rakiety 
eksplodują z dala ode mnie — jestem znakomi- 
tym kierowcą i zwyciężam! 

JONATHAN DAVIES 


[X] GAMER OCENA 


Nie dopracowana grafi- 


cznie, ale bardzo intere- [ ś 





sująca propozycja gry 

dla dwóch graczy bez 

użycia sieci, będąca al- 
ternatywą dla Warcraft 2 
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Shellshock 


Wydawca 


Producent 
Dystrybucja 
Format 
SG——----—-—-—-— 11900] 
Minimalne Wymagania 





Rekomendowane 


Karta DźwiękowajUBZATORZDOSZTC 








Data Wydania | Czerwiec 


To rodzaj trójwymiarowej 
alternatywy dla Return Fire. 
Czy jest lepsza? Czy to 
raczej coś (hmm) w stylu 
„dziękuję, nie”? 


statnią grą Core, jaką 
recenzowaliśmy w PC 
Giamerze, była Firestorm: 
Thunderhawk 2, która 
uzyskała 76%. Prawdę 
powiedziawszy zrobiłem 
tak, bo stwierdziłem, że 
jest uspokajająco sympaty- 
czna, choć nieco powierzchowna. Teraz mamy 
Shellshock, który w swych założeniach jest 
znowu Thunderhawkiem 2, ale tym razem w 
czołgu. I to z rapową muzyką. 

Chociaż Shellshock zdaje się wykorzystywać 
tę samą graficzną 'engine co Thunderhawk 2, 
to nagle pojawiające się pancerniki przestały 

już nam dokuczać. Gdy 
jesteś w czołgu, to znej- 
dujesz się na poziomie 
gruntu i bardziej Cię 
interesuje to, co się 
dzieje w bezpośrednim 
otoczeniu niż na 
odległym horyzoncie. 
Nie ma więc więk- 
szego znaczenia, 
że budynki i 
wieże strażni- 



















Od slangu, którym mówią te postacie, możemy 
uchronić się przez szybkie naciśnięcie Escape. 





ć To] NON się w NR starcie z wrogim 
_ czołgiem, | warto włączyć wsteczny bieg. W ten 
sposób możesz zobaczyć pociski lecące: w Twoim 
kierunku i masz masę czasu na unik. 
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ciwnicy znajdujący się poza zasięgiem ognia, 
zamiast zaatakować, po prostu Cię ignorują. 
Ale jesteś w czołgu, a nie w helikopterze, który 
choć dobry, czasami nie jest aż tak zabawny. 
Czołg można również ulepszać, więc pieniądze 
zarobione na ukończonych misjach możesz 
zużyć na dodanie rakiet samonaprowadzają- 
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cze materializują się nagle kilkaset metrów od 
nas. Obecnie jedyną niedogodnością jest (po- 
nieważ na wszystko patrzysz w zbliżeniu) to, że 
staroświeckie obiekty bitmapowe wyglądają 
jeszcze toporniej, a drzewa wirują niepokojąco, 
gdy przejeżdżasz obok nich. 

Shellshock jest skonstruowany jako seria 25 
misji, które znowu są niemal takie same jak w 





„Shellshock jest niewymagająco 
zabawny, podobnie jak był 
Thunderhawk 2”. 





Thunderhawku 2 — wysadź coś w powietrze, 
eskortuj kilka ciężarówek i znowu coś wysadź. 
Nawet wymagana taktyka jest taka sama — 
zbliż się ostrożnie do obszaru docelowego, 
ustrzeliwując kolejno przeciwników, w miarę 
jak pojawiają się w Twoim zasięgu, zamiast 
wdzierać się od razu w sam ich środek. Prze- 





Jeśli nie lubisz muzyki rap, to ścieżka dźwiękowa 
Shellshocka nie będzie do Ciebie przemawiać. 


cych, dodatkowego pancerza, mocniejszego sil- 
nika itd. 

Poza jazdą powinieneś obserwować ekran 
radaru, w poszukiwaniu małych czerwonych 
kropek, a potem próbować je ustrzelić, zanim 
one ustrzelą Ciebie. Czasami otwierają się wie- 
życzki z karabinami maszynowymi i wysyłają w 
Twą stronę grad kul — jest to zarówno ekscytu- 
jące, jak i irytujące, ponieważ nie możesz zrobić 
nic, poza jazdą w ich kierunku i ryzykowaniem 
śmiercią, póki nie dojedziesz na tyle blisko, by 
móc je zniszczyć. Parkany i murki kruszysz 
gąsienicami, natomiast pnie drzew z różnych 
powodów mogą stanowić problem. Skhellshock 
jest niewymagająco zabawny, podobnie jak 
Thunderhawk 2. 

Ale, jak już wspomniałem, jest tu muzyka rap. 
Można ją wyłączyć (na szczęście), ale towarzy- 
szących jej postaci nie można. Idea jest taka, że 
prawo i porządek przestały istnieć, etcetera, a 
jedynym, co może uchronić świat przed pogrąże- 
niem się w anarchii, są Twoje ciężkozbrojne siły 
policyjne. Więc przed każdą misją jesteś zmu- 





A jeśli lubisz muzykę rap, to z pewnością masz 
kolekcję lepszych nagrań. No nie? 
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Gra w sieci? To znowu Assault Rigs, tylko 
zamiast przeciskać się przez korytarze, kucać w 
drzwiach i przekradać się za plecami przeciw- 
h ników, jesteś w czołgu. Rozgrywki przebiegają 
zatem następująco: - 

(1) Gracze A i B jeżdzą przez chwilę, póki się 
nie spotkają. 
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razie możemy zginąć. 





szony do słuchania szwargotu w stylu filmów 
Tarantino — renderowane postacie, upodobnione 
do rapperów, szwargocą na temat pospolitych 
spraw codziennych przed wyruszeniem na akcję, 
która zakończy się śmiercią setek ludzi. Są oni 
zrobieni dość zgrabnie, ale nie mają żadnego 
powiązania z akcją 1 szybko stają się irytujący. A 
jeśli ich przeskoczysz, to przeskakujesz również 
odprawę przed misją (briefing), choć na szczęście 
tablica przyrządów wskaże Ci prawidłowy kieru- 
nek i powie do czego masz strzelać. Nie możesz 
jednak przeskoczyć w trakcie rozgrywki komen- 
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Wróg jest zniszczony, ale wybuchające pociski ciągle przelatują blisko nas. 
Jeśli będziemy jechać wstecz, może uda się ich uniknąć. W przeciwnym 


śladach 
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tarzy członków swego zespołu, więc misjom towa- 
rzyszą zdania „Na lewo, człowieku, na lewo!”, 
„Hej! Tędy!” i „Co ty wyczyniasz Jasiu?” powta- 
rzane dopóty, dopóki nie wyrzucisz głośniczków z 
biurka i nie zaczniesz grać w zupełnej ciszy. 





„Sprawdź Return Fire, by zoba- 
czyć najlepsze podejście do 
bitwy czołgowej w rozgrywce 
multi-player.” 
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= DATELINE: 


MISSTOM: 5 





Twój czołg może być dozbrajany pomiędzy misjami, a także podczas jazdy, co jest świetną sprawą. 
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To mogłaby być scena z sieciowej rozgrywki w 
Shellshock, ale nie jest. Ale mogłaby być. 





(2) Obaj naciskają fire tak szybko, jak się da, 
póki któryś z nich nie zginie. 

(3) Ten, który przeżył, zabiera wszystkie 
zapasy przegranego, co w połączeniu z jego 
własnymi czyni go praktycznie niezwyciężonym. 

(4) Powtórka od (1). 

Jedyne, sporadyczne chwile podniecenia 
zdarzają się, gdy w trakcie (2) obaj gracze giną 
równocześnie — wtedy zaczyna się prawdziwy 
wyścig po polu bitwy w poszukiwaniu zaopa- 
trzenia. A potem wszystko powraca do (1). 

Sprawdź Return Fire, by zobaczyć najlep- 
sze podejście do bitwy czołgowej w roz- 
grywce multi-player. A więc, ogólnie dobra 
zabawa w stylu zaktualizowanej Battlezone. 
Grafika współczesna. Niepotrzebna roz- 
grywka multi-player. Nie leży mi tu muzyka 
rap. Tylko 25 misji, ale ich przejście może 
zająć wieki. Parę wkurzających usterek (np. 
czasami możesz spontanicznie umrzeć. Odk- 
ryłem, że jeśli zatrzymasz się na kałuży na 
dłużej niż chwilę, to gra decyduje, że w niej 
ugrzązłeś i przerywa misję. Helikoptery 
strzelają do Ciebie spoza drzew, a Twoje 
samocelujące karabiny maszynowe nie chcą 
ich uchwycić, chociaż oni nie mają kłopotów 
z namierzeniem Ciebie.) Po zbilansowaniu, 
chyba częściowo mniej zabawna niż Thun- 
derhawk 2, choć nawet, jak na ironię, lepsza 
od niej i tańsza od większości gier na PC. 

JONATHAN DAVIES 





[Xe] GAMER ocENA 


Dobra, staroświec- 
ka rozrywka za nie- 
wygórowaną cenę. 
Jednak czołgową 
grą miesiąca jest 
Return Fire. 
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Wydawca 






Producent | Gremlin. 
Dystrybucja 
Format | CD-ROM | 
TEL. 
Minimalne Wymagania 





Wszystkie ważniejsze 


Data Wydania TEL. 


Rekomendowane 





Największe wydarzenie spor- 
towe w Anglii, od czasu MŚ 
w 1966 roku, reprezentowane 
jest przez następcę Actua 
Soccer. Czy to przedsięwzię- 
cie okaże się międzynarodo- 
wym świętem, czy traktować 
je będziemy inaczej? 


dy czytasz ten tekst, 
jesteś zapewne (lub 
raczej byłeś — przyp. 
tł.) bombardowany 
wielogodzinnymi prze- 
kazami telewizyjnymi z 
Mistrzostw Europy. 
Nawet pozornie nie- 
winne programy telewizyjne będą przekazy- 
wały nam wszelakie aspekty piłki nożnej. Dla- 
tego przysłowiowy Kowalski będzie się starał 
stworzyć własny stadion Wembley z tektury i 
plasteliny, a Nowak przywdzieje strój sędziego 
1 będzie szalał. Jeżeli nie lubisz footbolu, 
lepiej będzie jeśli przestaniesz to czytać. Oba- 
wiam się, że jest to gra tylko o piłce i nie 
uniknę mówienia o niej przez następne dwie 
strony. Gdzieś w tym numerze jest artykuł o 
czołgu — lepiej to poczytaj. 

Chyba czas zacząć naszą opowieść. W 
czasie trwania turnieju Euro 96 sklepy oferują 
subtelnie zmienionego następcę Actua Soccer, 
który był najlepszą grą o piłce, dostępną na 





e) 
No i co synku? Znów podanie ląduje 
na stopie przeciwnika. 
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komputery PC. Pozycja ta osiągnęła swego 
czasu noty w zakresie 80-90%. W jakiś sposób 
Euro 96 otrzymało notę, jaką widać w naszym 
werdykcie. Czy Gremlin rzeczywiście mógł z 
Actua zrobić coś gorszego? Podebatujmy tro- 
chę na ten temat. 

Jeżeli krytykowało się Actuę, to przede 
wszystkim za to, że zachwiane zostało nieco 
tempo gry 1 ograniczono radość z zabawy, 
choć w założeniu tworzono grę o piłce, która 
rzeczywiście była z prawdziwego zdarzenia grą 
o piłce. Euro 96 ma nawet więcej cech, które 
czynią z niej grę idealną, choć niestety nie do 
końca dopracowaną. Ruchy zawodników są 
realistyczne i pięknie animowane. Stworzono 








Interesujące przedstawienie wyboru formacji. 
Lecz gdzie jest najlepsze ustawienie 8-1-1? 
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Inne zachowania i zwiększono możliwości pił- 
karzy. Każdy z siedmiu stadionów został 
odwzorowany z zachowaniem najdrobniejszych 
szczegółów i naprawdę wygląda jak prawdziwy. 
Gdy dodamy jeszcze do tego podążające za 
akcją kamery, to gra rzeczywiście prezentuje 
się wyśmienicie. Jednak na tym zalety pro- 
gramu się kończą. 

No, zeby być do końca szczerym, komen- 
tarz Barry'ego Daviesa momentami jest 
naprawdę niezły, szczególnie gdy objaśnia 
wszystkie cechy danej drużyny. Jednak, jak to 
było kiedyś w FIFA, dobre momenty szybko 
przemijają 1 komentarz staje się po prostu nie- 
odpowiedni. Bo jak inaczej wyjaśnić coś takie- 
go: komentator: „dosyć słaba postawa drużyny 
Hiszpani”, a tym czasem okazuje się, że ekipa 
ta wlepiła nam 2 gole w ciągu pięciu minut! 
Albo to: „lot piłki nie był najlepszy” — a tu 
pada piękna bramka z rzutu karnego. 

Nowym dodatkiem Gremlina jest system 
„jednego dotknięcia”. Kiedy piłka jest poda- 
wana do gracza, to jego „światełko” zamienia 
się w połyskującą gwiazdę. Rozmaite kombina- 
cje joysticka doprowadzają często do pułapek 
ofiside'owych, strzałów, podań — co pozwala 
na utrzymanie rozgrywki na dość dobrym 
poziomie. Naturalnie zmieniła się liczba dru- 
zyn, ale na gorsze. Dostępnych jest tylko 16 
ekip. Cóż jeszcze? Grafika imponująca, średni 


Niemcy celebrują strzelenie kolejnej wspaniałej bramki, rozgrzewając mięśnie podczas zimnego i obrzydliwego angielskiego lata. 


komentarz, nowy system „jednego dotknięcia” 
i prawdziwy turniej Mistrzostw Europy. Oraz 
okropni kumple z drużyny. Jasne powinno 
być, że w sporcie, w którym 11 ludzi odpowie- 
dzialnych jest za sukces, nie ma nic bardziej 
irytującego niż posiadanie 1 dobrego gracza 1 
10 ślepych myszek. Coś na ten temat mogą 
powiedzieć chyba Ryan Giggs i jego drużyna — 
Walia. Wydanie Euro 96 na płycie kompakto- 
wej okazuje się być nie najlepszym rozwiąza- 
niem. Nie zauważasz tego na początku, jednak 
gdy gra się zawiesi po raz kolejny, stanie się 
to bardziej oczywiste. 

Wróćmy do samej zabawy. Bramkarz 
dobiega do piłki szybciej niż napastnicy 1 
obrońcy. Gdy uzywamy systemu „jednego 
dotknięcia”, to ma się wrażenie, jakby zawo- 
dnicy biegali z piłką nawet jej nie dotykając. 
Gdy bramkarz kopie piłkę do pomocników, 
oni chyba nie wiedzą co mają robić, a z kolei 
napastnicy co rusz nie mogą trafić w piłkę — 
po prostu mijają się z nią. Można by rzec, że 
komputer ma te same problemy co my. Niby 
tak, ale my nie wygrywamy każdego meczu, 
nie potrafimy tak idealnie prowadzić piłki i 
dokładnie jej podawać. A bramkarz kompute- 
ra? Zdolny jest zabrać Ci piłkę spod samej 
nogi, gdy znajduje się nawet około 2 metrów 
od Ciebie! Cuchnie tu kiepskim programowa- 
niem, gdzie Gremlin postawił raczej 
na O.K.O. (okropne kompute- 
rowe oszustwo) niż na roz- 
wój podstawowego poziomu 
inteligencji programu. 
Widoczne to jest na kazdym 
kroku, począwszy od pier- 
wszych spotkań, a skończywszy na 
finale. Spróbuj zagrać z Portugalią w pier- 












wszej rundzie — pokonasz ją z łatwością. A jeśli 
spotkasz ją w finale, okaże się, że to nie ta 
sama drużyna. Że przeszli jakiś niewiarygodny 
trening w ostatnich 3 tygodniach 1 rozjezdzają 
Twoich zawodników jak tylko chcą. 

Jeżeli nie masz już ochoty grać przeciw 
oszukującej maszynie, zbierz paru kumpli i Ty 
ich rozwal. Opcja „multi-player” jest jedną z 
zalet Euro 96. Nawet 16 ludzi może grać na 
jednym komputerze, używając kombinacji kla- 
wiatury, joysticka 1 myszy, ale tylko 5 może 
grać w tym samym czasie. Opcja sieciowa 
pozwala na zabawę 20 zapaleńcom, ale kiedy 
każdy z nich ma własny komputer. Istnieje tez 
możliwość gry przez modem 1 kabelek. Brzmi 





Nie ma nic bardziej irytującego 
niż posiadanie jednego dobrego 
gracza i dziesięciu ślepych my- 
szek, o czym świadczą Ryan 
Giggs i drużyna Walii 





to nieźle, lecz szczerze mówiąc nie jest. Wszy- 
stko bowiem wariuje. Wybierz drużynę, a okaże 
Się, że czegoś jej brakuje lub nie można rozpo- 
cząć meczu, bo sędzia się zawieruszył. Wybie- 
rajcie więc raczej towarzyską 
a, potyczkę niż cały turniej. 
Wszystkie te problemy są 
rzeczywiście bezsenso- 
wne. Po prostu ich nie 
rozumiem. Actua była 
nieco krytykowana, lecz 
Gremlin nie zrobił nic, by 
poprawić wszystkie błędy. I cóż z tego, 
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Liga footbolu. 


Martwiliśmy się nieco, że może być pro- 
blem z wyborem dobrej gry o piłce nożnej. 
Tuż po otrzymaniu Euro 96, zagraliśmy we 
wszystkie klasyczne tytuły piłkarskie 

| jeszcze raz, aby wybrać ligę tych gier: 

1. Sensible World of Soccer — niby 
taka prosta, a bije na głowę wszystkie 
nowe tytuły. A do tego ma ogromną grywal- 
NoŚĆć. 

. 2. Euro 96 — wiele wad, ale ma jakąś 
atmosferę. 

3. Actua Soccer — można ją znaleźć w 
skrzyniach na targowiskach 

4. FIFA — okropnie podkręcone tempo, 
ale niektórym się podobała 

Niebawem: Complete Onside Soccer 
— Telstara i Olimpic Soccer — US Golda, 
chodzą także słuchy o nowej wersji Kick 
Off 3 oraz o wersji Sensible World of Soc- 
cer — Mistrzostwa Europy. 


że wiem jak ulepszyć ten program, skoro w 
żaden sposób nie mogę pomóc. Chyba jednak 
będzie lepiej, jeśli pójdę i popatrzę, jak Kowal- 
ski buduje swój stadion... 

STEVE OWEN 
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Chciałbyś może wzniecić 
pożar w lesie? Fire Fight 
dostarczy Ci zarówno 
drzew, jak i niezbędnych 
środków. 


odobieństwa między Fire 
Fight 1 Desert Strike uja- 
wniają się w ciągu pikose- 
kund od zagłębienia się w 
szpetną planszę Windows 
95. Obie gry bazują na izo- 
metrycznej perspektywie 
5D. Obie wysyłają Cię na 
serię misji, gdzie wysadzasz wszystko w powie- 
trze ignorując ludzi. Obie okraszone są odpo- 
wiednim scenariuszem. Obie postawią Cię 
przed koniecznością mocowania się z klawisza- 
mi: rotacje w lewo I w prawo, do tyłu, do przo- 
du, a także wiele innych. Obie wreszcie są 
generalnie zajmujące, a w miarę posuwania się 
naprzód wabią obietnicami nowych scenerii i 
wyszukanymi wrogami, których można wysa- 
dzić w powietrze. 








; Fire F ght 








„Nawet na redakcyjnym rywalu 
SkyNetu — P133, animacja 
nie jest płynna.” 











gnisty 


Ale w Fire Fight zajmujesz miejsce w futury- 
stycznym statku lewitującym w powietrzu, jak 
w Wipeoucie, nie w helikopterze. Zauważysz 
również, że gdy zmieniasz broń, Twój statek 
przechodzi swoistą metamorfozę, np. dorasta 
mu coś na kształt giwery czy wieżyczki strzelni- 
czej. Podobnie jak sama Fire Fight, 
która początkowo miała nosić tytuł 
New Order, a swój obecny tytuł osią- 
gała stopniowo, tak jak w tej łami- 
główce logicznej, gdzie należy ze słowa 
SERCE zrobić słowo PŁACZ, zmienia- 
jąc w każdym ruchu tylko jedną literę, 

Fire Fight osadzony jest w przyszło- 
ści (jasne — do tej pory nie wymyślono 
przecież takich statków), gdzie wal- 
czysz po stronie złowrogiego i ponu- 
rego Phantom Council, wykonując roz- 
kazy groźnie wyglądającego łyska. Co 
jakiś czas pojawia się on w rogu 
ekranu i daje Ci do zrozumienia, co 
jest grane. Słuchaj uważnie, bo jeśli 
coś przeoczysz, może być nieciekawie. 
Okazjonalnie usłyszysz też co nieco od 
pewnej rudowłosej. Najprawdopodob- 
niej pełni ona funkcję jakiegoś oficera, 
wolę ją od tego wściekłego faceta. 

Fire Fight tym różni się od Desert 
Strike, że ten pierwszy wygląda trochę 
jak typowa gra na PC z późnych lat 90. 
Nie jest to prawdziwe 3D czy coś w tym 


(Powyżej) Dzięki okropieństwom PC-ta, ten oto obrazek byliśmy zmuszeni ściągnąć sami z Internetu. Ukazuje 
on nasz statek w otoczeniu pierścienia skanera podczas gonitwy za wrogiem. 
(Powyżej-Lewo) A oto chłodniutka, lodowa planeta, na krótko przed erupcją i bliskim spotkaniem z naszym 


laserowym arsenałem. 





stylu, a raczej okupant cykli zegara Twego pro- 
cesora: tła w wysokiej rozdzielczości SVGA i 
sprite'y, na widok których zapiera dech w piersi. 

Co się tyczy samych drzew, to wyglądają one 
zupełnie jak prawdziwe drzewa, które zostały 
najpierw zmniejszone, a potem przeniesione do 
Twego PC-ta. Dzięki sprytnej paralaksie wystę- 
pują w kilku poziomach, możesz więc przelaty- 
wać nad i ponad nimi. James twierdzi, że to 
wkurzające, bo przez to Twoja maszyna może 
być całkiem niewidoczna, podczas gdy Steve 





„Fire Fight zostaje wyniesiony z 
pozycji zwykłej, przeciętnej gry, 
do całkiem rozrywkowej, dzięki 
możliwości szerzenia rzezi gdzie- 
kolwiek się pojawisz.” 





jest zupełnie odmiennego zdania. A mnie jest to 
całkiem obojętne. 

Pośród drzew ukryte są budynki, a ich znako- 
mite dopracowanie pod względem graficznym 
powoduje, że aż korci, by wysadzić je w powie- 
trze. Eksplodują, buchając płomieniami i dosło- 
wnie rozpryskując się na wszystkie strony. To 
samo dzieje się z drzewami, ku uciesze Jimmie- 
go. Ceną, jaką płaci się za wyszukane efekty 
wizualne, jest skokowy scrolling — nawet na 
redakcyjnym rywalu SkyNetu — P153 animacja 


nie jest płynna. Mimo wielu związanych z tym 
obietnic, scrolling w Windows 95 to element 
zdecydowanie wymagający korekty. 

Mamy tu w końcu masę wrogów, w których 
możemy sobie postrzelać. Często stosują oni 
wymyślne techniki walki, robiąc użytek z arse- 
nałów broni, wycofując się nagle lub napierając 
na Ciebie z kompletnego zaskoczenia. Dodat- 
kowo są oni wspomagani przez baterie naziem- 





ne, które są praktycznie niezniszczalne bez 
zmasowanych serii z laserów. Na szczęście 
masz odpowiednią broń, by powalczyć z tym 
wszystkim, np. Swammers — pakiety samonap- 
rowadzanych pocisków, bomby i działa plaz- 
mowe oraz jeszcze dodatkowe pięć innych, 
m.in. moje ulubione działko, niezbyt szybko- 
strzelne, lecz nad wyraz skuteczne. Nawet nie 
widać pocisków. W wolnym czasie możesz 
również zająć się zbieraniem min, regenerato- 
rów osłon ochronnych czy maskujących. 

Tak jak Crusader Originu, tak 1 Fire Fight 
zostaje wyniesiony z pozycji zwykłej, przeciętnej 
gry, do całkiem rozrywkowej, dzięki mozliwości 
szerzenia rzezi gdziekolwiek się pojawisz. Ale 





zapomnijmy na chwilę o wielkich eksplozjach 
oraz tym podobnych fajerwerkach 1 oto całość 
staje się całkiem zwyczajna, a nawet pozba- 
wiona elementów, dzięki którym Desert Strike 
jest czymś więcej niż tylko szarą strzelaniną. 
Struktura wydaje się dość zmienna, zwłaszcza, 
jeśli chodzi o poziom trudności. Poziom 1, to 
bułka z masłem, 2 zatrzymał mnie na jakiś czas, 
kiedy to nie mogłem okiełznać pokręconej kla- 
wiszologii. Pobaraszkować mogłem sobie 
dopiero po jej opanowaniu, przechodząc przez 
poziom 5,415, a aktualnie udało mi się dotrzeć 
do 15, ostatniego. 

Giercowaliśmy oczywiście również w trybie 
sieciowym, gdzie komputerowi wrogowie zni- 
kają, a bój pomiędzy graczami toczy się w spe- 
cjalnych strefach walki. Takie szranki i kon- 
kury polegają w zasadzie na tym, komu uda 
zebrać się więcej bajerów. I znów obstaję tu 
przy moim działku, dzięki któremu większość 
zawodników mogę wziąć całkowicie z zaskocze- 
nia. Zabawa w sieci ma oczywiście także słabe 
punkty, denerwujące przerwy, nawet gdy w 
grze uczestniczą tylko dwie osoby. Tekstowy 
plik 'Readme' sugeruje obniżenie poziomu 
detali, ale co to — to nie! 

Fire Fight wcale nie powalił mnie na kolana, 
lecz mocno zadziwił. A zresztą, byłbym szczerze 
zaskoczony, gdyby kogoś rozczarował. 

JONATHAN DAVIES 
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Feudalni panowie są nie- 
cierpliwymi typkami, 
zawsze nieszczęśliwymi, gdy 
są poza współzawodni- 
ctwem. Dlatego wielce obo- 
wiązkowy Blizzard przynosi 
Wam Beyond The Dark 
Portal, gdzie na zdobycie 
czeka już nowy kontynent. 


eyond The Dark Portal 
pojawił się we właściwym 
momencie. Zaangażowałem 
się w śmiertelną potyczkę w 
Tides Of Darkness i w 
końcu dotarłem do końca 
mojej megalomańskiej eks- 
pansji. Potrzebowałem cze- 
goś więcej. Więcej jednostek, budynków i krajów 
do ogołocenia. Lecz czy ten dodatkowy dysk z 
misjami ma w sobie coś takiego, jak Warcraft II? 

Ostatnie pogorszenie stosunków pomiędzy 
ludźmi i orkami jest znów przedstawione 
poprzez dwie kampanie, podzielone na 12 scena- 
riuszy dla każdej ze stron. Oczywiście historia 
jest utrzymana w tym samym znakomitym stylu, 
jak Tides Of Darkness i ilustrowana jest nową 
serią renderowanych animacji. 

Jedną z wielu krytykowanych rzeczy w Tides 
Of Darkness było to, że oddziały kierowane 
przez komputer były nieco pasywne w swych 
poczynaniach. Ten stan obaw jest i tym razem, 
jednak nie powinno go być. Wróg zachowuje się 
zgoła odmiennie — atakuje ze zdwojoną agresją. 
Możecie nie wierzyć, ale poziom trudności rze- 








Beyond the dark portal pełen jest bagien orków. 
Można tam spotkać grzybki i różne stworki. 
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Teron Gorefield zaznacza swą obecność. To Czarny Rycerz, którego dusza jest czarniejsza niż kociołek. 





czywiście wzrósł i stało się to bez wprowadza- 
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nia większych zmian w stosunku do oryginału. 
Blizzard zrobił to bowiem subtelniej niż 
poprzednio. 

Nowe scenariusze wyzywają do potyczki, 
przy czym nie są frustrujące. Są za to bardziej 
urozmaicone niż oryginał, często łączą w sobie 
kilka elementów, takich jak znalezienie kilku 
złóż bogactw naturalnych i wtedy dopiero obra- 
nie odpowiedniego miejsca na założenie króle- 
stwa — i to wszystko w jednym epizodzie. Jest 





„Nowe scenariusze wyzywają do 
potyczki, przy czym nie są niesa- 
mowicie frustrujące.” 





też mniej bezpośredniości polegającej na tym, 
że od razu zdobędziesz wszystko, co chcesz. 
Może to zająć trochę czasu — przedtem 
będziesz musiał stoczyć kilka bitew i dopiero 
np. dostaniesz się do kopalni złota. Z drugiej 
strony są 1 minusy. Grając jako ork w pier- 
wszych czterech epizodach szybciej zaczniesz 
toczyć wojnę domową, gdyż nie możesz się już 
doczekać na przyjście przeciwnika. 

Oto czego było trzeba — liberalnej pomocy 
nowym budynkom i jednostkom — tego niestety 
nie mamy. W to miejsce otrzymujemy zaś posta- 
cie bohaterów — pięć dla orków i pięć dla ludzi. 
Są to prawdę mówiąc mocne wersje istniejących 
jednostek, tak jak rycerze lub magowie, zdolni 
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Trzech ludzkich bohaterów jest bezpiecznych. Nie 
pozwól im iść samotnie, jeśli zginą, to przegrałeś. 





zniszczyć cały regiment wroga. Wprowadzono 
tez kilka intrygujących możliwości taktycznych, 
jednak nie dodaje to uroku grze, tak jak np. 
nowe jednostki. 

Nieistotne, Warcraft II jest niezwykłą grą, a te 
nowe scenariusze czynią ją jeszcze lepszą, choć 
ekspansja dana nam nie jest aż tak bardzo zaa- 
wansowana, by w pełni nas zadowolić. 

MARK DONALD 
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To więcej Warcrafta II 
— I nie sprzeciwiać 
się. Ale nowe cechy 
mogłyby być bardziej 
ujmujące. 
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2x CD-ROM, SVGA, Win3.1 lub Win95 
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Roboty, androidy, cyborgi 1 
inni, mniej lub bardziej me- 
chaniczni bohaterowie gier, 
na dobre już zagrzali sobie 
miejsce w światku kompu- 
terowej rozrywki. 


topniowo, krok po kroku, 
roboty torują sobie drogę do 
coraz to nowych gatunków 
gier. Zażarcie walczą o 
względy wśród graczy, a ich 
bronią jest coraz ładniejsza 
grafika i coraz to nowe, lep- 
sze pomysły, dotyczące ota- 
czającego ich środowiska i roli, jaką mają 
pełnić w grze. Oczywiście, w grach robot ja- 
ko jednostka, w większości przypadków do- 
brze opancerzona i uzbrojona, przede wszy- 
stkim wykorzystywana jest do zadań, pole- 
gających głównie na eliminacji kogoś lub 
destrukcji czegoś. Dobrze jest, gdy maszyna 
taka ma ambitniejsze zadanie niż chodzenie 
(poruszanie się), strzelanie, burzenie, a po 
wyeliminowaniu ostatniego ruchomego 
przedmiotu (bez względu na sposób jego po- 
ruszania) powrót do bazy, by zregenerować 
siły do następnej młocki. Także otoczenie, 
rozmaite przedmioty, zadania czekające na 
Nao Ło roboty (pomijając wro- 
4 _ dzoną konieczność ni- 
ją  szczenia), przebieg gry 
1 oczywiście grafika, 
potrafią zmienić mo- 
notonię niszczenia w 
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dróż po zdominowanym przez 
manię destrukcji, aczkolwiek cie- 
kawym i różnorodnym świecie. 
Jednym z takich światów 
jest ten, wykreowany przez ze- 
spół ze stajni Domark w grze lo- 
tal Mania. Jest ona 
spadkobiercą idei słynnego 
Syndicate. Gra opatrzona jest ła- 
dną grafiką w trybie SVGA. Te- 
raz drobna uwaga w kwestii for- 
malnej. Otóż na rynku amery- 
kańskim gra ta sprzedawana jest 
jako Total Mayhem, zaś w Euro- 
pie jako Total Mania. Jeśli więc zetknęli- 
Ście się kiedyś z zapowiedziami bądź rekla- 
mami gry Total Mayhem, to możecie być 
pewni, że czytacie o tej samej gierce. 
Wyobraźmy sobie oddział robotów. Po- 
czątkowo niezbyt liczny, bo liczący dwie je- 





„Rozgrywka odbywa się w 
czasie rzeczywistym, więc nie 
jest podzielona na tury.” 
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Gra jest wynikiem ścisłej współpracy strategów i 
fachowców od strzelanek. 





dnostki, choć dysponujący wolnymi miejsca- 
mi dla czterech kolejnych. Prace nad nimi 
trwają w laboratorium. Oddziałowi nadajmy 
nazwę np. 108-y zmechanizowany. 
Wyobraźmy sobie teraz góry, ich skalne 
ściany i wkomponowany w jedną z nich 
kompleks — bazę 108. zmechanizowanego. 
Widok jej części z czterema dostępnymi we- 
jściami do najważniejszych pomieszczeń: 
„ arsenału — gdzie kupisz (lub sprze- 
dasz) broń i odpowiedni ekwipunek dla 
kazdej jednostki, 
„ laboratorium — gdzie prowadzone są 
badania nad modernizacją najważniejszych 
modułów budowy robota: pancerz, osłona i s PR 
generator mocy, Ś 
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Bezlitosne roboty dysponujące najnowocześniejszymi r 


odzajami rodzajami broni czychają tylko na Twój błąd. 
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„ pokój odpraw — gdzie zapoznasz się 
ze szczegółami i celami kolejnej misji. Stąd 
także wyruszysz, by ją wypełnić, 

„ kwatery prywatne — zapiszesz tu i 
odtworzysz wcześniej zapisaną grę. 

Widok pola akcji podczas wykonywania 
misji podobny jest do tego, który znamy z 
gry UFO, jednak graficznie nie wiele ma z 
nią wspólnego. Kolorowa, grafika SVGA 
przypomina raczej Crusadera. Istnieje także 
możliwość dwukrotnego przybliżenia całego 
pola akcji i skorzystanie z niej nie wpływa 
ujemnie na to, co widzimy. Teren nie jest je- 
dnolity i praktycznie we wszystkich kolej- 
nych misjach znajdziemy się w innym oto- 
czeniu: pustynia, dzungla itd. 

Rozgrywka odbywa się w czasie rze- 
czywistym, nie jest podzielona na tury. Je- 
dynym ograniczeniem w poruszaniu się na- 
szych robotów może być wyczerpanie bate- 
rii, dlatego też jeszcze przed wyruszeniem 
w bój należy zakupić po kilka sztuk dla 
każdej maszyny. 

Podczas gry bardzo przydatna okaże 
się mapa terenu, na której niebieskimi pun- 
ktami zaznaczone są cele misji. Cele są róż- 
ne, w większości przypadków są to roboty, 
urządzenia lub inna materia przeznaczona 
do likwidacji albo destrukcji. Nie wystarczy 
jednak z miejsca startu wyruszyć w kierun- 
ku niebieskiej kropki, zabrać, zabić czy zni- 
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szczyć cel i wyruszyć do następnej. Zwiedza- 
nie terenu (w szerokim tego pojęcia znacze- 
niu), pomijając konieczność odnalezienia 
klucza, bez którego nie dostaniemy się do 
większości głównych pomieszczeń, w każdej 
misji owocuje sporą liczbą znalezionych, 
czasem ratujących nam życie przedmiotów: 
baterii, magazynków, a nawet broni, do pro- 
dukcji której nie mamy jeszcze technologii. 





„Cele są różne, w większości 
są to roboty, urządzenia lub 


inna materia przeznaczona 
do likfidacji.” 





Skoro mowa o technologiach... W To- 
tal Manii, to właśnie roboty, którymi wyko- 
nujesz zadania, mają największy wpływ na 
ich udoskonalanie i zdobywanie nowych. 
Zawarte są one w komputerach (coś na za- 
sadzie notebooków) ukrytych gdzieś... (po 
prostu gdzieś). Musisz je odnaleźć, a gdy 
powrócisz do bazy po wypełnieniu misji, 
komputer natychniast poinformuje Cię o 
zdobytych technologiach. 





izometryczny widok akcji i 
wysokiej jakości grafika 3D 
w SVGA, to nie wszstkie atuty 
gry. Autorzy przewidzieli 
pożyteczną opcję zoom 
umożliwiającą powiększenie 
(u góry) wycinka pola walki. 





Gra jest bardzo wybuchowa. Podobnie jak w 
Crusaderze, celny strzał wywołuje eksplozje. 





Istnieje wiele sekretnych pomieszczeń 
w budynkach, gdzie surowce do produkcji 
laboratoryjnej, również inne, gotowe, 
przedmioty czekają na „wykradnięcie” 
przez Twój oddział. 

Dostępu do wszystkich wymienionych w 
powyższym tekście celów, surowców, broni, 
etc., „porozrzucanych” wśród 20 misji, z któ- 
rych składa się gra, bronić będzie 65 rodza- 
jów, mniej lub bardziej wymyślnych, skompli- 
kowanych i groźnych wrogich maszyn. 

Total Mania nie pozbawiona jest oczy- 
wiście wad. Jedną z nich jest sposób poru- 
szania się robotów, a raczej może... unosze- 
nia się z jednoczesnym poruszaniem dol- 
nych kończyn. Po prostu chodzą szybciej 
niż poruszają nogami. Inną wadą jest częste 
„motanie się” naszych maszyn, szczególnie 
w poblizu drzwi i schodów. Wyznaczając 
miejsce, gdzie dojść ma grupa, załóżmy, sze- 
Ściu robotów, kilka z nich zapewne nie 
przelezie przez drzwi lub zabłądzi na innym 
poziomie budynku. Kolejnym, czasem mę- 
czącym mankamentem, jest brak możliwości 
zapisu stanu gry przed ukończeniem misji. 
Czynność tę można wykonać tylko po po- 
wrocie do bazy. 

Trudno powiedzieć, aby wymienione 
wady były nic nie znaczące, jednak gra 
Total Mania jest fajną, interesującą i 
wciągającą pozycją. Gra działa jedynie w 
środowisku Windows. 

ARKADIUSZ KOWALCZYK 
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wciągająca gra, Pp” | 
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na wad. Może się | 


podobać bardziej 
niż Crusadet. 
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Normality 


Kompletne Rozwiązanie 


Normy powinny być zniszczone i my poka- 
żemy Ci jak to zrobić. Oto cała gra za jed- 
nym podejściem. 





Apartament 


W nie uporządkowanym mieszkaniu przeszukaj sofę i znajdź pienią- 
dze oraz Gizmo. Następnie podnieś poduszkę i weź pilota od tele- 
wizora. Przypatrz się podłodze i podnieś ulotkę spod drzwi. Prze- 
czytaj wiadomość, którą niesiesz w plecaku. Połącz ją ze znalezio- 
ną ulotką i telewizorem — dowiesz się, jak dostać się do fabryki. Je- 
żeli nie będziesz nadal wiedział, to nie martw się — po to jestem, 
aby Ci pomóc. 

Idź do kuchni i podnieś puszkę z kocim jedzeniem. Jak już tam 
jesteś, to weż kiwającego się ptaka i dzban z białą farbą. Udaj się 
do łazienki i wyjmij sharkpoon z wanny. W drodze powrotnej wyjmij 
z szatki t-shirta. W pokoju użyj ptaka i pilota do telewizora. Kombi- 
nacja ta sprawi, że przez jakiś czas odbiornik będzie włączony. 
Podejdź do okna i użyj je. Gdy się otworzy, jeszcze raz go użyj i wy- 
dostań się na zewnątrz. 





Kołysanka Daiego 


Porozmawiaj z Daiem. Zechce filiżankę kawy, więc bę- 
dziesz mu ją musiał przygotować. Użyj znów okna i 
wejdź z powrotem do mieszkania. Użyj ko- 
ciołka, by przygotować napój. Zawartość 
wlej do kubka i sprawdź to. Użyj białej far- 
by, którą wcześniej zdobyłeś i sporządź 
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Breakedance chyba powraca. Ale jedno, co 
możesz tu złamać, to swój własny kark. 
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Słuchajcie chłopcy. Robota ma być czysta. Bez kopania, bicia i uciekania do ma- 
musi, by się wypłakać. Okay? No idźcie, a kto przegra, będzie walczył z Tysonem. 


Coś o wyglądzie kawy z mlekiem. Zobacz, jak to się prezentuje i 
podnieś kubek. Wydostań się z powrotem przez okno. Pogadaj z 
Daiem i daj mu kubek z napojem. Zabierze Cię na sam parter. 


Przyjęcie w fabryce 


Otwórz drzwi i załóż t-shirta. Dzięki temu będziesz mógł wejść da- 
lej. Teraz podejdź do kobiety w korytarzu i pogadaj z nią. Pozwoli 
Ci przejść przez drzwi w końcu korytarza. Skręć w prawo 

» i udaj się do pomieszczenia szpitalnego, otwórz drzwi, 
które się tam znajdują. Weż filiżankę z maszyny. 
Użyj dziwacznej rzeżby, aby uzyskać filiżankę ka- 
wy. Podnieś filiżankę. Znajdziesz się w poko- 
ju, do którego wejdzie jakiś gość i zacznie do 
Ciebie mówić. Po krótkiej scenie będziesz mu- 
siał porozmawiać z Tiddlerem o wszystkim, co 
tylko możliwe, a jest to potrzebne do znalezie- 
nia wszystkiego, co potrzebujesz wiedzieć. 
Teraz idź do toalety i stań na kibelek. Sięgnij 
po drabinkę — pozwoli Ci to znaleźć pasek i 
resztki mebli. Podnieś to i wróć na dół. Udaj się do 
pomieszczenia na piętrze, połóż rozwalone meble 

na drugim łóżku. Waste Engineer zabierze je do po- 
koju na parterze. Idź do biura Tidlera i zdobądź radio 
oraz słuchawkę. Użyj akumulatora razem z radiem i 
słuchawkę z gołym drutem. To uruchomi łóżko. Jeszcze 
raz musisz użyć szczątków mebli na łóżku — Waste Engineer 

wyjdzie — będziesz się mógł spokojnie udać do pokoju na 
parterze. Wyłącz piły. Jednej z nich użyj, aby się wspiąć na 
taśmociąg. 


Heather 


Po krótkiej scenie spotkasz Heather. Aby przyłączyć się do jej 
gangu, będziesz musiał wypełnić kilka zadań. Pierwsze, to 
zdobycie taśmy z teledyskiem niejakiego Briana. ldź do 
budynku, gdzie mieści się stacja TV i pogadaj z ochronia- 
rzami. Odkryjesz, że gość panicznie boi się szczurów. Idż 
dalej, a zobaczysz sklep z zabawkami — weż z niego pla- 
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Fabryka. Wejdź na te kontenery, by znaleźć to, czego szukasz już od godziny. 
Tego właśnie szukasz, nieprawdaż? 


stikowego szczura. Pokaż go strażnikowi i pogadaj z nim. Upewnij 
się, czy masz ręcznik. Z ziemi podnieś grudkę zamrożonego je- 
dzenia i owiń ją w ręcznik. Wróć do mieszkania, użyj jedzenia na 
drzwiczkach od pralki i zbij szybkę. Weż pudełko, które jest na ku- 
chence mikrofalowej i włóż do niej szczura. Wróć do strażnika w 
fabryce i pokaż mu zwierzaka. Ups, co zrobiłeś? Możesz wejść do 
budynku. Wejdź do biura. Pogadaj z sekretarką na lewo, pozwoli 
Ci iść do pana Johnsona. Porozmawiaj z nim — otrzymasz kartę 
wstępu. Teraz zejdź na dół do drzwi bezpieczeństwa. Otwórz je 
kartą. Włącz magnetowid B i załaduj kasetę. Słuchaj spikerów i 
zapamiętaj kody, które uruchamiają magnetowidy. Idź do innego 
biura i porozmawiaj z informatykiem, probującym zrobić cos z 
komputerem. Dowiesz się od niego hasła — pierwsze już masz. 
Wróć do mieszkania. Użyj karty wstępu na biednej fasolce. Teraz 
wróć i rzuć nią w informatyka. Da Ci koszulkę do wyczyszczenia. 
Zbadaj ją — zobaczysz na niej jego drugie imię — oto hasło do 
komputera (Holen). Podejdź do maszyny i podaj hasło RUN VTB 
B. Kaseta zacznie się odtwarzać i zadanie możesz uważać za 
skończone. 


Malowanie rzeżby 


ldż do centrum handlowego i pogadaj z Normem — dowiesz się co 
zrobić, aby wygonić go z posterunku. Pogadaj ze ślepcem, dosta- 
niesz kilka porad. Teraz 
idź do fabryki i znajdź 
książkę w otwartej szaf- 
ce. Zejdź na dół i użyj 
paska na gaśnicy. Bę- 
dzie do połowy napeł- 
niona — weż ją. Idż na 
tyły fabryki. Tam obok 
rzeki będzie beczka z 
farbą. Napełnij gaśnicę. 
Wróć do centrum han- 
dlowego i daj książkę 
ślepcowi. W zamian do- 
staniesz pudełko zapa- 
łek i inną książkę. Idź do sklepu Thrifty Fifty. Weż sekator i odetnij 
nim model szybowca. Użyj pluszowych misiów razem z małymi szy- 
bowcami i po krótkiej scence podnieś sekator. Idź do działu mięs- 
nego. Przypatrz się jedzeniu i pogadaj z Raiem. Chłopak przewróci 
się i rąbnie głową w ladę. Światła zgasną, użyj więc sekatora, by 
odciąć głośniki. Weż je i udaj się do sklepu Disco LaLa. Znajdź wie- 
żę stereo i podłącz do niej głośniki. Psy w okolicy zwariują. Deepha 
zacznie szczekać, jak najęty. Norm 27/82 ucieknie ze swego poste- 
runku i będziesz mógł udać się w tamtym kierunku. Podejdź do 
rzeżby i użyj zapałek oraz książki. Popatrz na ogień. Pojawi się 
Norm, użyj gaśnicy, którą przyniosłeś ze sobą. W efekcie wiele się 
wydarzy, a Ty znajdziesz się w ciemnym pomieszczeniu. Użyj zapa- 
łek razem ze zdjęciem Kenta i oświetl pokój. Gdy będziesz gotowy, 
idź i porozmawiaj z gangiem. 





Napełnić gaśnicę farbą? Pudełko zapałek? 
Głupi strażnik? Czas zmykacć. 





Więzienie 

Musisz się udać do więzienia w przebraniu Norma, aby uwolnić 
Saula. Łatwe, gdy się wie, jak to zrobić. Pogadaj z recepcjonistą i 
idź do sekcji badań. Kod dostępu to 1572 — użyj przy windzie. Po- 
gadaj z naukowcem i wypuść na wolność więźnia, przecinając je- 
go więzy nożycami. Podnieś kawałek szkła i klucz od maszyny. 
Użyj rozbitego szkła, aby dostać się do laboratorium. Na gaśnicy 
są odciski palców. Użyj szkła, by je zmazać z powierzchni. Użyj 
też szkła, by się dostać na rusztowanie i do windy. Wydostan się z 
więzienia. Idż do zbiornika w fabryce i podnieś duży ząb obok ka- 
łuży. Użyj niedawno zdobytej drabiny na kontenerze i wejdź na 
niego. Potem weż mały ząb z rozbitej maszyny. Czas na przejaż- 
dżkę. Wróć do więzienia i użyj obu zębów z panelem mielcarki. 
Maszyna wprawi się w ruch i zemle wszystko, a szczególnie dowo- 
dy przeciw Kentowi. 
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Spowrotem w więzieniu 


Uwolnij więżnia. Załaduj go do kapsuły. Down — przywołuje kapsu- 
łę, Red — otwiera drzwi, Put — więzień jest w środku, Up — wysyłasz 
kapsułę. Naukowiec te- 
raz powie Ci, żebyś się 
udał na poziom do- 
świadczalny, by zdobyć 
dla niego nowy obiekt. 
o Wróć więc do holu na- 
„| przeciw windy. Pogadaj 
z recepcjonistą, a on na- 
gle wyjdzie. Zbadaj kod 
na biurku (to jest 1312) i 
użyj go w następnej win- 
dzie. Jesteś na piętrze 
doświadczalnym. Poga- 
daj z Normem i daj mu 
do zrozumienia, że nie jest tu potrzebny. Wciśnij czerwony przycisk, 
a otworzą się tajne drzwi. Rozejrzyj się po pomieszczeniu i zbadaj 
kilka rzeczy. Drzwi się zaraz zamkną. Zbadaj Saula, a on zniknie. 
Zbadaj ekran, a pokaże się znów. Dziwne. Powiedz Saulowi, by ot- 
worzył drzwi. Paul i jego banda wygłoszą Ci mowę. lak to jest, jak 
kilka rzeczy zależy od tego, co wcześniej zrobiłes. 
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Co sądzisz o tym kawałku drogiej, nowoczesnej 
sztuki? Hmm, podobna do mnie. 


Jezeli dowody są zniszczone 


Jeżeli zniszczyłeś wszystkie dowody, to zobacz co Ci powie Paul. 
Każe Ci zostać w celi. Użyj ławki w pierwszej celi, aby utrzymać na- 
dajnik. Gdy już tam jesteś, okaże się, że zaraz zostaniesz wessany 
przez filtr. Zbadaj znak, który trzyma Saul i czekaj aż zostaniesz 
wessany do drugiej celi. Złam ławkę i weż kawałek 2x4. Teraz pod- 
nieś skrawek ubrania z otworu w podłodze. 

Czekaj aż zostaniesz wessany przez filtr jeszcze raz. Zbadaj 
znak i zostaniesz wessany do ostatniej celi. Tam też złam ławkę 1g- 


Filtry. Coś jak filtr do kawy, ale bez kawy. Aktualnie to Twój sposób na podróż 
pomiędzy celami, ale — jak Ci to powiedzieliśmy — to nie będzie trudne. 
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Na tym nie wygrasz żadnych regat, ale przepłyniesz wodę. Zabierz też ze sobą 
pachołek albo nie — masz już taki na głowie. 


używając 2x4, a nadajnik rozwali się. Będziesz musiał znależć inny, 
ale trochę później. Użyj sosu jako atramentu i na ubraniu napisz 
wiadomość do Saula. Będziesz musiał ją pokazać przez filtr. Idź je- 
szcze raz do niego, a Paul pokaże Ci, że nadajnik jest w toalecie. 
Idż do trzeciej celi i zastrasz grubego gościa kawałkiem muru, za- 
branego z sąsiedniej celi. Pokój zaleje powódź, a strażnik przy- 
jdzie, by Cię uratować. Wyczyści Cię i każe udać do toalety. Jak już 
tam jesteś, otwórz wieko cysterny i dobądź trzeci nadajnik. Wróć do 
swojej celi i udaj się przez filtr. Zobaczysz teraz scenkę i znajdziesz 
się w kwaterze głównej bandy. 


Jezeli nie zniszczyłeś dowodów 


Jest człowiek, tworzący dokumentację o Normie 2782 i pozostają- 
cy na usługach Rewolucjonistów. Dogląda też Norma, jak ten wy- 
konuje wszystkie swoje obowiązki. Weż wszystko z tablicy ogło- 
szeń w pokoju personelu i upewnij się, że masz papier z 
biura — tego ze skrzyni. Znajdują się na nim kody, któ- 
rych trzeba użyć przy następnych drzwiach. Przy 
ustawianiu pedałów przy podłodze, litery muszą być 
na pozycjach. Numery zaś na pozycjach dźwigni na 
dole konsolety. Duży czerwony przycisk powinien 

być naciśnięty, by uaktywnić każdy kod. Zanim 
uaktywnisz kody, musisz poszukać robaków ukry- 
tych w pomieszczeniu. Możesz je znaleźć na znaku 
poza światłem w rogu i w cieniu pod konsoletą. Użyj 
wszystkich kodów na konsolecie. Ten, który znalazłeś 
w skrzyni, naprowadzi Cię na ślad końca kodu — pod 
konsoletą. Uruchom ten kod. Nastąpi ewakuacja. Teraz 
udaj się prosto do windy. 


Niszczenie podstacji 


ldź do sklepu TV i postaraj się zdobyć minitelewizor. 
Zagadaj ze sprzedawcą, aby dał Ci pilota. Jak gość 
wyjdzie, zabierz klucze zza lady. Użyj ich do tylnych 
drzwi — tych od zaplecza — i zamknij je. Użyj pudeł- 
ka i dostań się na poddasze. Za kratą jest dre- 
wniany młotek, weż go więc. Użyj go na de- al 
< 





MA r ih a "= Bi „o * AM 
Poza prysznicem, ale z dezodorantem. Czy nie 
ma tam rzeczy ważniejszych, by na nie uważać? 













skach i przejdź przez nie. ldź aż spadniesz do dziury w elektrowni. 

Weż misia wiszącego na kablu. Spadnie na ziemię, ale nic się 
nie martw. Podnieś go znów, a dostaniesz jego oczka. Zejdź na dół 
po schodach i podnieś mały różowy drut. Wrzuć monety lub misio- 
we oczy do szczeliny i wejdź znów po schodach na gorę. Wciśnij 
guzik oznaczony Start na ścianie. Zejdź na dół i weź jarzącą się ża- 
rówkę. Użyj długiego drutu — a krótkim połącz to wszystko w jedną 
oprawkę. Czas wrócić znów na górę i tym razem otwórz pudełko 
kontrolne. Użyj płyty obwodowej i różowej łamigłówki, by ułożyć 
puzzle. Napisz 123 i zatwierdź to na ekranie. Otwórz znów pudełko i 
użyj długiego drutu, by połączyć go z obwodem. To wszystko. 


Ratując Daia 


Idż do Mall. Podnieś tam dwie gumowe rurki. Wyjdź na ulicę. Przy- 

wiąż jedną z rur do cuchnącego grilla, a drugą, by połączyć grill na 

ciężarówce. Zabierz tubę do łazienki. Przywiąż jeden koniec do 

dziury w wannie, a drugi do wyciągacza nad nią. Normy uaktywnią 

teraz drzwi bezpieczeństwa i będziesz mógł uratować DAIA z samo- 
chodu. 


Pollutron 


Saul i Heather postano- 
wili, że misja Substation 
nie była w pełni satys- 
fakcjonująca. Pollutron 
musi być wysadzony w 
powietrze, jeżeli gang 
chce myśleć o zmianie 
przyszłości w mieście. 
Pogadaj z Heather, po- 
wie Ci, że potrzebuje kil- 
ku składników, by zbudować rakietę. Idź do mall i podnieś kawałek 
deski. Następnie weż linę i fajerwerk. Idź do kontenera na dziedziń- 
cu fabryki. Otwórz go, używając palnika acetylenowego i zapałek 
(są przy wejściu do mall, jeżeli je tam zostawiłeś). Drzwi powinny 
się rozwalić. Użyj liny i beczek, a następnie liny, drzewa i beczek. 
To co zrobiłeś, postaw na wodzie. Wejdź na tratwę i użyj jej. Mu- 
sisz dostać się do doków. Patrz na rakietę. 


Stadion 


Idź na stadion. Porozmawiaj z Saulem i Heather — bę- 
dziesz wiedział, co robić. Weż noktowizor z paczki. Wyłącz 
światła, będziesz mógł spokojnie przedostać się obok 
strażników Normów. Wejdź w lukę w ścianie — będą tam ba- 
terie. Nad czym się jeszcze zastanawiasz? Użyj ich razem z 
noktowizorem, a gitarą rozwal kratę. Rozbij też ścianę, która 
powinna tam być. Weź podnośnik z jednej ze ścian. Spowoduje 
to opadnięcie kraty. Użyj podnośnika na znaku obok ściany — 
nie może się przewrócić. Fałszywa ściana otworzy się i 
przedmioty utrzymają ją w takim położeniu. Zejdź na dół 
do laboratorium i weż plakat ze ściany. Przejdź przez 
powstałą dziurę i weź siekierę. Znajdziesz skrzynię, 
w której jest kombinezon. Uderz w nią siekierą, a 





Jesteś więżniem w celi. Zaden problem. Zobacz co 
jest za ławką i cokolwiek tam jest, po prostu weż. 


* a | strój będzie Twój. Wróć do pomieszczenia, gdzie 


znalazłeś siekierę i otwórz mikrofalówkę. Użyj 
kombinezonu oraz mózgu i udaj się do kanału. 
Podnieś podnośnik tam, gdzie go zostawiłeś i 
użyj go na drzwiach od windy. Użyj jej i voila, 
ukończyłeś grę. 
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Normality w numerze majowym edycji angielskiej 
PC Gamera została wyróżniona jako Gra Miesiąca 
uzyskując ocenę 87% 

Gremlin * Dystrybucja firma Licomp 


Chronomaster 


Solution - Część 2 - ostatnia 


W poprzednim numerze zamieściliśmy 
pierwszą część opisu, a teraz przyszedł czas 
na dokończenie tej fascynującej przygody. 


P CZUPRYNA, Ł. KURKOWSKI 
Cabal 


Cabal to układ pełen czarnoksiężników i magii. W Twoim inwentarzu po- 
jawiły się punkty magiczne, a pod trzecią funkcją U-Tool kryje się teraz 
magiczne berło. Aby rzucić czar, będziesz musiał najpierw użyć berła na 
magicznym przedmiocie (pojawi się nazwa czaru), a następnie na intere- 
sującym Cię obiekcie. Leć na planetę Glitter (niezwykle ponure miej- 
sce). Przejdź po długim, starym drewnianym moście. Porozmawiaj z wie- 
dźmą (Witch) — zapropunuje Ci niewinnie z początku grę w „powieszan- 
ki”. Zgódź się i odkryj straszną prawdę — po każdej złej odpowiedzi jed- 
na z części Twojego ciała zawiśnie na stojącej obok szubienicy (duża li- 
czba błędów będzie Cię kosztować życie). Litery, z których składa się 
hasło to: A, V, L, O, N, G,R,E, K,P, S,H, I (odpowiedź stanowi wskazów- 
kę do gry — „Avalon Greer trzyma swoje serce w jajku”). W nagrodę wie- 
dżma nauczy Cię czaru animacji (Animation spell), pozwalającego na 
ożywianie rzeczy martwych. Idź do ogrodu (płn.-wsch.). Zabierz konew- 
kę (Watering can), wiadro (Rain bucket) i garść ziemi (Clump of dirt) z 
grządki. Wejdź do chaty (HUT). Ze stołu zabierz nóż (Knife) i muszle 
(Clam shells). Spróbuj wziąć coś z półki — obudzisz kota. Wyjdź na ze- 
wnątrz i nożem wyciągnij trochę wosku z ula, wiszącego na drzewie. Ró- 
wnież nożem wyrzeżb w wosku figurkę myszy i zaczaruj ją berłem. Użyj 
ożywionej myszy (Animated mouse) na kocie (biedne zwierzę chyba ni- 
gdy nie widziało myszy — tak mu oczy za nią latają). Weź zwój (Scroll) i 
dwie książki (Green book i Blue book). Wszystko przeczytaj. W ten spo- 
sób nauczysz się trzech nowych czarów (Opening spell — otwiera wszy- 
stkie zamki, Flame Blast spell poraża przeciwnika ogniem, Communion 
spell — ułatwia komunikację). Przelej wodę z wiadra do konewki i na- 
bierz wywaru z kotła. Przed odejściem zainstaluj jeszcze Resonance 
Tracer — otrzymasz pierwszą część zaklęcia. Udaj się na planetę Glass 
do lokacji Temple. Z ziemi podnieś pióra (pile of feathers) i porozmawiaj 
z księżmi. Biedacy zapomnieli słów czaru Opening. Oświeć ich, a w do- 
wód wdzięczności wyjawią Ci sekret 
czaru rozkazywania (Commandment 
spell). Wejdź do świątyni i podejdź do 
Feniksa (Phoenix) — jest on lokalnym 
bogiem. Na ołtarzu leżą klejnoty. Nie 
próbuj ich brać, gdyż autorzy gry 
bardzo serio potraktowali przysłowie 
„Na złodzieju czapka gore”. Zamiast 
tego porozmawiaj z najwyższym kap- 
łanem. Gdy Ci każe — klęknij 


NA p. 




















(KNEEL). Okażesz w ten sposób pokorę. Połóż jedno z piór na ołtarzu 
(Altar) i użyj czaru Communion (berło + zwój + Phoenix) na Feniksie. Og- 
nisty stwór pobłogosławi pióro i pozwoli Ci na zainstalowanie Resonan- 
ce Tracera (druga fraza zaklęcia). Wróć na statek i skontaktuj się z Milo. 
Pora udać się na planetę Gem. Ożyw zamarzniętego jednorożca (Uni- 
corn), aby otrzymać kolejne wskazówki. Idź na północ i zabierz z drzewa 
dwa kryształy. Porozmawiaj z królową elfów, następnie z jednym z jej 
poddanych (tym z lewej). Jeśli przystaniesz na jego propozycję, nauczy 
Cię czaru znanego tylko elfom — Forcewind spell - powodującego po- 
wstanie silnych wiatrów. Zamontuj Resonance Tracer, by poznać przed- 
ostatnią część zaklęcia. Leć na ostatnią planetę — Forge. Aby dostać się 
do kopalni, daj krasnoludowi napić się wywaru z wiadra. Dostaniesz 
klucz, którym otworzysz wejście. Zejdź na sam dół i porozmawiaj z kró- 
lem krasnoludów. Zafascynowany Twoją satelitą, pozwoli Ci użyć Reso- 
nance Tracera. Masz już skompletowane słowa czaru wizji (Vision spell). 
Teraz trzeba je tylko wypowiedzieć we właściwej kolejności. Użyj na so- 
bie berła i wypowiedz zaklęcie — „Shining smooth, shining bright, wor- 
ked by fire heart of light”. Efektem będzie ukazanie się baniek mydla- 
nych. Porozmawiaj z królem, a dowiesz się, że posiada róż- 
dżkę wytwarzającą bańki (Bubble wand). Chętnie Ci ją odda 
w zamian za PDA. Nie możesz się rozstać ze swą satelitą — 
zaoferuj mu więc Resonance Tracer. Odchodząc odłup 
młotkiem ze skały dwa kamienie (Lodestones). Na planecie 
Gem pojawiła się nowa lokacja — Volcano of glory. Udaj się 
tam i użyj Commandment spell (skrusz kryształ młotkiem i 
użyj na nim berła) na latającym oku. Gdy spadnie na ziemię, 
pozbaw je skrzydeł za pomocą podarunku od króla I za- 
bierz. Teraz użyj różdżki na ogromnej bańce mydlanej nad 
Tobą. Przeniesiesz się do jej wnętrza, gdzie zobaczysz Spią- 
cą dziewczynę. Obudzisz ją, podnosząc leżącą na skrzyni 
różę (Rose). Dziewczyna powie Ci, że jest córką władcy Ca- 
bal — Avalona Greer, który zamknął ją tu, chcąc uniknąć 
wspomnień. Z pocałowanego przez nią oka wyleci serce jej ojca. Opuść 
bańkę (wyjdź drzwiami) i udaj się do lokacji Tower of Avalon Greer na 
planecie Glass. Wjedź na górę windą i porozmawiaj z Avalonem. Gdy 
wybierzesz opcję HEART (serce), pirat podda się bez walki. Podnieś i 
przeczytaj leżący obok tronu list. Wróć na statek i powiadom Milo o tym 
czego się dowiedziałeś. Udaj się na Glittera i zasadź różę w ogrodzie. 
Podlej ją konewką i zabierz geoidę z jej środka. Wbij w nią nóż i walnij 
młotkiem. Zasadź ją w ogrodzie. Wyrośnie ogromna pieczara. W środku 
znajduje się kocioł. Aby zatrzymać czas, będziesz musiał sporządzić i 
zjeść wywar złożony z: wody, ognia, wiatru, ziemi i magicznego proszku. 
Rób wszystko dokładnie wg kolejności, gdyż najdrobniejszą pomyłkę 
przepłacisz życiem. Weż polano (Log) i podłóż pod kocioł (użyj na NIM). zę- 
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Gra strategiczna w klimacie FANTASY! 
Wiele scenariuszy + możliwość definiowania własnych! 
Wysoka rozdzielczość! 
6 dyskietek lub 1 CD! 
„Na CD dodatkowo: 
KARZEŁ, demo AD2044 i SKAUT, interaktywny katalog! 
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sugerowana cena: 49,90 


.RENDEROWANA przygodówka! 
Wiele przygód w PIĘCIU RÓŻNYCH EPOKACH! 
DWIE wersje scenariusza! 
7 dyskietek lub 1 CD! 
Wystarczy procesor 386! 





| RAE NUK LCKOCLEBKODIU 


Gra przygodowa dla wszystkich z poczuciem humoru! 
"... ZŁOTY DYSK ..." Gra roku 1995 
(Świat Gier Komputerowych) 


"... HIGHLY RECOMMENDED .." 
Kae Ro Hr=i9 





Gry dostępne we wszystkich dobrych LK. AVALON 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży | » i Wn 
wysyłkowej. Nie zapomnij podać rodzaju pry 
komputera i nośnika (dyski lub CD). 35-959 Rzeszów 2 


AAL WIEK 
rozpocznie Się 
9 września 1906 





premiera AD204ŃM 





zaprasza 9 września 1996 
do wszystkich dobrych sklepów 
komputerowych na premierę AD2044! 





Podpal je za pomocą czaru Flame Blast (berło+błogosławione pió- 
rotpolano). Konewką wlej wodę do kotła. Z ognia wyskoczy żarzący się 
węgiel (Ember) — wrzuć go do gara. Teraz użyj zaklęcia przywołującego 
wiatr (zgnieć pióra kamieniem, zaczaruj berłem i użyj na kotle). Na koń- 
cu wrzuć garść ziemi. Teraz wszystko zamieszaj leżącą obok chochlą 
(Ladle). Pozostaje jeszcze kwestia magicznego proszku. Rozwiążesz ją, 
wykręcając śrubokrętem ze Ściany jaskini żółtozielony (koniecznie!) kry- 
ształ (Yellow Green crystal), krusząc go młotkiem i wsypując do garnka. 
Wywar jest gotowy! Teraz tylko degustacja i Cabal pogrąża się w otchła- 
ni statyki. 


Verdry 

Świat, który kompletnie zwariował! Nic tu nie ma związku z realną rze- 
czywistością. Podczas podróży zobaczysz dziwadła, takie jak zielone, 
latające świnie, czy gadające kwiaty. Przywracanie rzeczy do względnej 
normalności umożliwia Ci Reality Warp. Jednak częste jego używanie 
powoduje Twoje powolne znikanie i obłęd. Leć do Herb garden na pla- 
necie Verdry. Użyj Reality Warp na jednej z roślin. I porozmawiaj kolejno 
z kukurydzą, tymotką i Creeping Jenny. Ta ostatnia okaże się być zło- 
dziejką i aby odzyskać swe narzędzia, będziesz musiał ją przesadzić (U- 
PROOT). Wejdź do odsłoniętego przejścia. Porozmawiaj z Elder and Sa- 
ge. Teraz musisz przekonać roślinę, aby odsłoniła Ci drogę powrotną. 
Zerwij owoc z umierającego drzewa (Dying tree) i wsadź go do jamki. 
Zabierz liście z nowego drzewka i przesuń z ich pomocą głaz (Obsidian 
rock). Roślina przesunie się, a Ty będziesz mógł wrócić. Obejrzyj teraz 
krzaki. Wyjdzie z nich ...Twój sobowtór! Gdy zniknie, wróć na statek i 
opowiedz o tym Milo. Teraz udaj się na planetoidę leżącą w miejscu 
przecięcia koła z „wężem” i zainstaluj tam Resonance Tracer. Na plane- 
cie Verdry utworzyła się nowa lokacja — Overgrown Area. Tam też teraz 
skieruj swe kroki. Z pnia zabierz kilka kolców i usuń winorośl (pchnij ją). 
Obedrzyj ze skóry bulwiastą roślinę i połącz ją z kolcami. Nabitą kolcami 
skórę połóż na pniu i przybij młotkiem. Stworzyłeś bęben. Pałeczki z po- 
wodzeniem zastąpić może młotek. Gdy w rytmie tam-tamu poprosisz be- 
stię, by pozwoliła Ci wejść do labiryntu — ta nadmie się i odleci. Przygo- 
tuj się, bo właśnie wchodzisz do krainy kompletnego obłędu, gdzie nie- 
podzielnie rządzi królowa Merriwind. Najpierw udaj się lewą odnogą, aż 
dojdziesz do rozstajnych dróg. Wybierz prawą i wejdź do bramy. Zbij lu- 
stro młotkiem i zabierz odłamek szkła (Mirror shard). Przywróć do nor- 
malności chłopca (Gibberish boy). Wróć i wejdź w lewą odnogę. Bramą 
dojdziesz do pokoju pełnego mrugających oczu (Uwaga! w tym pokoju 
niektóre kierunki działają odwrotnie). Oślep je, odbijając kawałkiem 
szkła światło z lampy sufitowej (inaczej będziesz wracał stale do począt- 
ku). Weż receptę (przeczytaj ją) i dwa magnesy (słonia i muszlę). Otwórz 
lodówkę i zamrażarkę. Zabierz: „mózgolizaka” (Brainsickle), miskę 
(Bowl) i sekator (Shears). Użyj Reality Warp na stole i porozmawiaj z 
nim. Wróć na początek labiryntu i wybierz prawą drogę. ldź: wsch., płd. i 
wejdź do bramy. Zobaczysz pokój ze skrzynką pocztową pośrodku. 
Przez chwilę ujrzysz też Merriwind. Weź lalkę, którą zostawiła (Korda 
doll) i podejdź do skrzynki. Popchnij chorągiewkę i otwórz drzwiczki. Za- 
bierz i przeczytaj list od Merriwind. W czasie czytania litery zsuną się z 
listu i spadną na ziemię. Podnieś je i użyj na papierze (Paper) (powsta- 










nie list do Merriwind), a następnie zapakuj w czystą kopertę (Blank en- 
velope) i włóż do skrzynki. Zamknij drzwiczki, pociągnij i popchnij cho- 
rągiewkę oraz otwórz drzwiczki — w środku znajdziesz paczkę zawiera- 
jącą pierwszy schodek (Stairstep). Wyjdź (wejściem, którym wszedłeś) i 
idź: płn., płn., zach, zach. Przez furtkę dojdziesz do pięknego ogrodu (to 
jedyne w miarę normalne miejsce w labiryncie). Zetnij sekatorem kwiat 
rosnący na wodzie (Waterflower) i daj go pszczołom. Poproś je o pomoc 
w przetransportowaniu leżących na drugim brzegu grabi (Rake). Przed- 
miot okaże się odrobinę za ciężki, więc Twoja satelita będzie musiała im 
dopomóc. Za pomocą grabi odsuń liście. Podnieś listwę stołową (Table 
leaf) i przewodnik po Jungenie (Travel leaflet) (przeczytaj). Po lewej stro- 
nie w wodzie błyszczy dłuto (Chisel). Wyciągnij je magnesem (słoniem) i 
wyostrz na kamieniu (Rock). Teraz wsadź dłuto w drzewo i uderz w nie 
młotkiem. Otrzymasz drugi schodek. Wyjdź do labiryntu i udaj się na 
wschód. Wrota doprowadzą Cię do komnaty wypełnionej niemal całko- 
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zapowiada się 
symulatorRoku! 


W/iSprzedaży,odiczerwca 96! Premiera polska równolegle ze światową! 





a 


wicie wodą. Zabierz złotą rybkę (Goldfish) — poczekaj, aż 
spadnie na pomost — i porozmawiaj z karzełkami pływają- 
cymi na desce. Daj im dwa schodki, oddadzą Ci trzy). Po- 
rozmawiaj z nimi jeszcze raz i poproś, aby oddali Ci swoje 
ubrania. Jeśli to nie poskutkuje — wrzuć ich do wody 
(DUMP). Masz teraz lalkę, ubraną dokładnie jak chłopiec z 
gabinetu luster. Wróć na statek i skontaktuj się z Milo. 
Wróć do gabinetu luster i daj chłopcu „mózgolizaka” oraz 
lalkę — otrzymasz czwarty schodek. W pokoju z oczami za- 
montuj w stole listwę — piąty schodek. Wróć na początek 
labiryntu, wejdź w prawą odnogę, a następnie: wsch., płn., 
wsch. (wejdź do bramy), wsch., wsch. Porozmawiaj z Ka- 
storem i Polluksem (Gemini). Wezmą Cię za Merriwind, 
więc powiedz im prawdę, a następnie wymień kapsułkę 
czasową za „łapacza snów” (Dreamcatcher). Nowo nabyte- 
go przedmiotu użyj na odbiciu w lustrze (Reflection of stair- 
step). Otwórz lustro — zabierz butelkę (Medicine bottle) i 
apteczkę pierwszej pomocy mentalnej (Mental first aid kit). 
Upewnij się, że masz 6 schodków i wejdź do opancerzo- 
nych drzwi. Złap Merriwind do butelki, zakorkuj ją za pomocą Dreamcat- 
chera i dopiero wtedy zabierz. Aby wejść do holu, musisz mieć 7 schod- 
ków. Ostatni wisi na ścianie, lecz gdy tylko spróbujesz go wziąć — prze- 
niesie się w inne miejsce. Musisz użyć sposobu. Pootwieraj wszystkie 
drzwi — w ten sposób wykluczysz jedną ze ścian. Teraz wyciągnij oblu- 
zowany gwóżdź (Loose nail), a na jedynym wolnym wtej chwili wieszaku. 
powieś obraz leżący na podłodze. Możesz teraz spokojnie zabrać ostat- 
ni schodek i utworzyć pomost w holu (Hallway). Znajdziesz się w pokoju 
pełnym wszelkiego rodzaju czasomierzy. Twoim zadaniem jest synchro- 
nizacja, a następnie zatrzymanie każdego z nich. Spójrz na replikę Big 
Bena — wskazuje godzinę dziewiątą. Ustaw więc wszystkie zegary na tę 
właśnie godzinę. Zegar słoneczny (Sundial) i zegar dziadka (Grandfat- 
hers clock) ustawisz popychając go, z kukułką — używając Reality Warp 
na kukułce (Coo coo bird), zegar wodny — zabierając i wkładając po- 


jemnik z wodą, elektroniczny — za pomocą PDA. Gdy ustawisz wspo- 1e- 
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ZY KEANE scenariusze i dziesiątki misji. 
so'Niezwyklie wierne odwzorowanie realiów lotu. 

» © Sieciowa współpraca z „DI Apache Longbow”. 
„e Gigantyczny wybor broni. 


Huriowńia Oprogramowania „USER”, 
30-403 Kraków, ul. Rzemieślnicza 31, 
tel./fax (0-12) 66-88-54, 66-69-22. 











JAK GRAC 





OZDROŻŻAWA WDS 


PC Gamer 
Po Polsku 


mniane czasomierze — 
zbij młotkiem klepsydrę 
i zabierz piasek. Zwilż 
go wodą z pojemnika. 
Zabierz z tymotki gałąż, 
zbij ją młotkiem na pro- 
szek i dodaj do piasku z 
wodą — otrzymasz pa- 
stę. Teraz zastopuj 
wszystkie zegary: prze- 
suń klepsydrę — unieru- 
chomisz zegar słone- 
czny, zabierz kukułkę i 
zatkaj nią zegar wodny, otwórz Big Bena i wsadź gwóżdź w mechanizm, 
śrubokrętem wyłącz zegar elektroniczny. Pozostał Ci zegar dziadka. Od- 
kręć tarczę śrubokrętem i wsadź do środka pastę — czas stanął w miej- 
scu. Wejdź do utworzonych drzwi. Aby dojść do statku, musisz przepra- 
wić się przez rzekę. Nie ułatwia Ci tego płynąca z prądem kłoda. Pod- 
nieś kamień (Rock) i leżącą w krzakach włócznię (Spear). Nakieruj 
strzałkę na Jestera i zobacz, gdzie Korda pójdzie. W tym miejscu rzuć 
kamień w wodę. Wejdź na kłodę i wbij w nią włócznię. Drogę do statku 
masz otwartą! 





Dyce 

Ostatni, a zarazem najtrudniejszy ze wszechświatów, rządzony przez ma- 
jora O' Ryana. Po wylądowaniu zdejmij śrubokrętem pokrywy ze wszy- 
stkich paneli kontrolnych. Jeden z nich jest zepsuty (Exposed circuity) — 
napraw go za pomocą PDA. Na ścianie pojawił się panel kontrolujący 
windę. Uruchomisz go Frequency Modulatorem. Teraz musisz odnaleźć 
wszystkie pary takich samych obrazków (5 błędów — i latasz w próżni). 
Wejdź do windy. Wrota do Dyce zostały otwarte. Leć na magnetyczną 
północ (Magnetic north). Dostępu broni Ci Deter, zakuty w cybernety- 
czną zbroję. Ułóżcie z Milo plan działania. On odwróci uwagę pirata, Ty 
masz za zadanie go unieszkodliwić. Podejdź do panelu dostępu (Access 
panel) i śrubokrętem zdejmij pokrywę. Brak zasilania! Obok Detera znaj- 
duje się panel, za pomocą którego kontroluje on przepływ prądu. Użyj 
Frequency Modulatora na obu panelach (najpierw ten przy Deterze). Po- 
ciągnij zieloną dźwignię w dół i wduś prostokątny przycisk (przejdziesz 
na drugą połowę). Trzy razy przekręć pokrętło i wciśnij prostokąt. Zbro- 
dniarz straci panowanie nad zbroją i zostanie pojmany. Zainstaluj Reso- 
nance Tracer i leć do Chop shop. Przez drzwi, obok których stoi Milo, do- 
staniesz się do gabinetu dr. Flesha. Zabierz leżącą na półce kartę biblio- 
teczną (Card) i daj ją bibliotekarzowi (siedzi w Bookmobilu). Wróć do ga- 
binetu i zabierz z półki narzędzia lekarskie. Pogadaj z doktorem (daj mu 
przedmiot, o który prosi), a następnie z pacjentem. Gdy ten ostatni wy- 
jdzie, powiadom Flesha o bezużytecznym exoskeletonie (siedział w nim 
Deter) i użyj na nim PDA w celu podania dokładnej lokalizacji. W jednej 
chwili stałeś się bogaty! Miejscem, które powinieneś teraz odwiedzić, jest 
O'Ryan's Estate. Po wylądowaniu użyj PDA do wyjęcia jednej z baterii 
słonecznych (Solar panel) i odbij nią promienie zabezpieczające drzwi 
(który to już raz ?!). Milo wejdzie pierwszy i zostanie porwany przez Dwi- 
stora. Udaj się w ślad za nim. Wejdź w drzwi na lewo. Ze stołu zabierz ka- 
wałek indyka (Turkey). W rogu stoi skrzynia (Chest). Przesuń ją i zabierz 
klucz (Key). Otwórz kufer i zabierz z niego kartę dostępu. Wróć i wejdź 
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do prawych drzwi. W sofie ukryta jest moneta (Coin). Zabierz również po- 
łowę losu (Ticket stub) i zdalne sterowanie (Remote control). Śrubokrę- 
tem odkręć pokrywę panelu pod telewizorem, a następnie tablicę kon- 
trolną (Control board). Wyjdź na korytarz i idź na południe. Włóż kartę 
dostępu do drzwi z odpowiadającym jej symbolem. Ten pokój, pododob- 
nie jak świat Verdry, ma niezbyt wiele wspólnego ze zdrowym rozsąd- 
kiem. Otwórz okiennice, a następnie okno (potwór powinien wessać lata- 
jące oczy). Zobacz co znajduje się w pudełku z niespodzianką. Gdy pa- 
jac wyskoczy, weż okulary (Novelty glasses). Zabierz jedną z lewitują- 
cych cegieł (Brick) i zbij nią szkła okularów. Młotkiem zbij szkło w skrzyn- 
ce wiszącej na ścianie i zabierz kamerton (Tuning fork). Za jego pomocą 
stłuczesz soczewkę w teleskopie. Imadłem (Grip clamp) wyjmij z ziemi 
korek (Plug) i zajrzyj do otworu — dostaniesz drugą kartę dostępu i flet. 
Wrzuć monetę do maszyny pełnej plastikowych oczu i weż jedno z nich. 
Wejdź do drzwi z symbolem z drugiej karty dostępu. Zobaczysz kolejny 
exoskeleton (Mech). Odkręć zasłonę panelu, znajdującego się na nodze 
mechanizmu i wsadź do środka tablicę kontrolną. Maszynę uruchomisz 
Frequency Modulatora. A to pech! Złom stanął w połowie drogi. Odkręć 
pokrywę z tyłu głowy i użyj PDA na zepsutym obwodzie (Fused circuity). 
Drzwi zostaną wyważone. Sytuacja przedstawia się niezbyt interesująco. 
Dwistor trzyma Milo na muszce, a na domiar złego z boku czai się Twój 
stary znajomy z Aurans. Rzuć bestii udko indyka, a padnie trupem (cie- 
kawe dlaczego?). Dwistora załatwisz, grając na flecie. Po aresztowaniu 
zbrodniarza zabierz drugą połowę losu oraz to, co zostało z Twojej sateli- 
ty. Połącz obie połówki losu — stałeś się szczęśliwym posiadaczem pier- 
wszej nagrody w miedzygalaktycznej loterii! Aby ją odebrać, musisz le- 
cieć do Docks Cassino. Na spotkanie wyjdzie Ci Alachra. Musisz wybrać 
to, co ma w jednej z rąk. Dobry wybór — to poddanie się Alachry, zły — 
chyba wiadomo co? Weź to, co ma w lewej ręce, a pójdzie do więzienia. 
Teraz pora zająć się realizacją wygranej. Do kiosku ustawiła się jednak 
kilometrowa kolejka! Przypatrz się uważnie pierwszemu w kolejce robo- 
towi. Zdaje się, że stracił oko. W zamian za plastikową imitację wpuści 
Cię na swoje miejsce. Odbierz nagrodę i idź na zachód. Porozmawiaj z 
Selene. Za skromną opłatą 1 000 000 dolarów zawiezie Cię do siedziby 
O Ryana. Teraz czeka Cię wielki finisz. Porozmawiaj z Milo i zadecyduj, 
czy major ma zostać: 

A) grzecznie poproszony o poddanie się, 

B) pojmany (polecam), 

C) zabity. 

Teraz wejdź do wieży. O'Ryan zapewni Ci gorące powitanie, więc 
staraj się nie wychylać zza ogromnej kuli (Dyson Sphere). Zatrzymaj ją 
za pomocą PDA i użyj Resonance Tracera. Ujawni się lokacja klucza. 
Użyj na niej Frequency Modulatora — odsłonisz baterię. Wyjmij zasilacz 
młotkiem i obejrzyj zakończenie. 


Jest to jedna z alternatywnych solucji. Większość problemów w 
grze ma bowiem różne rozwiązania. 


Chronomaster 


US GOLD/Capstone © Dystrybucja firma MIRAGE SOFTWARE. 








Każda z płyt stanowi zestaw kilkuset (około 650 MB!) aktualnych programów 
shareware, freeware i public domain z całego świata (również polskich) pod 
Z VAT DOS, 0$/2, Windows 3.1 i Windows 95. Tematyczny podział na programy użyt-- 
2 5 , kowe, narzędziowe, multimedialne, komunikacyjne, gry, dźwięk, grafikę i anima- 
z cje oraz krótkie opisy i system "menu" po polsku ułatwiają wybór najciekawszych 
symulatory .... z opisami w języku polskim. Dodat- a propozycji. Łącznie na wszystkich płytach znajduje się ponad 3000 programów 5 
kowo załączono wiele poziomów do DOOM Il. Wszy- zał  (BG6BMH. 
stkie gry są w pełni działającymi wersjami sharewere 
i playable demo.Uruchamianie oraz instalację gier 
ułatwia SH system "menu". 


<>|ALBION" «aw 





Seria TOP GRY stanowi zestaw sześciu doskona- 
łych płyt CD-ROM z których każda zawiera kilka- 
dziesiąt najnowszych gier (650 MB!!!) ze wspa- 
niałą grafiką i dźwiękiem m.in. doskonałe, trójwy- 
miarowe gry wirtualne, przygodowe, Strategicz- 
ne, fantasy, ABY ZONE: arkadowe, sodiczne, 


Twurryz 


GRY SPORTOWE - 25 zł 

Gry ściśle związane z tematyką 
sportową, począwszy od piłki nożnej 
poprzez siatkówkę, golf, hokej, 
krykiet, wyścigi samochodowe, aż 
do gry w kości. Programy 
przygotowano w wersjach 
shareware i playable demo. 
Wszystkie gry posiadają opisy w 
języku polskim i uruchamiane są 
bezpośrednio z programu zarządzającego pod DOS i Windows. 
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KOLEKCJA DŹWIĘKÓW 2 - 25 zł 

Ponad 800 plików MIDI podzielonych tema- 
tycznie: Muzyka Rozrywkowa i Elektronicz- 
na, Jazz, Muzyka Klasyczna, Nastrojowa, 
Próbki Perkusyjne, Muzyka Taneczna-Dysko- 
tekowa, Retro... oraz Pliki MOD (1400) i WAV 
(50). Płyta zawiera również tradycyjne pol- 
skie utwory m.in.: Walczyk Łowicki, Polka 
Pupilka... oraz polski program do odtwarza- 
nia plików WAV, MID, AVI oraz płyt CD-AU- 
DIO. 


KOLEKCJA DŹWIĘKÓW - 25 zł 


EE 
Ponad 3000 plików MIDI Kolekcja 
podzielonych tematycznie.... Ń 


oraz 800 MOD, 100WAVi50 PZĄ U001L 
VOC wraz z programami do 


odtwarzania i przerobki 
godzin muzyki !!! F w all 


dźwięków. Łącznie ponad 150 

PROGRAMY NARZĘDZIOWE I DIA- 
GNOSTYCZNE - 25 zł 
Zestaw najlepszych, wyselekcjonowa- 
nych programów narzędziowych i te- 
stujących CD-ROMy, twarde dyski, pa- 
mięci, karty, procesory... w wersjach 
shareware oraz sterowniki do urządzeń 
znanych firm (SONY, PHILIPS, MITSU- 
MI, IOMEGA...) 


FLIPERY - 25 zł 

Gry symulujące flipery znane z salonów gier kom- 
puterowych. Dzięki doskonałej grafice i efektom 
dźwiękowym gry-flipery w wersjach shareware i 
playable demo nie ustępują jakością ich mechanicz- 
nym odpowiednikom. Wszystkie gry posiadają opisy 
w języku polskim i uruchamiane są bezpośrednio z 
programu zarządzającego pod DOS i WINDOWS. 





PROGRAMY EDUKA- 


CYJNE - 25 zł 

Ponad 100 aktualnych 
programów edukacyj- 
nych, polskich i zagra- 
4 nicznych pod DOS i 
i Windows w wersjach 
shareware i playable 
demo m.in. programy 


PROGRAMY I GRY DLA DZIECI - 25 zł 
Programy i gry dla najmłodszych: nauka alfabetu, 
języka angielskiego, hiszpańskiego, geografii, mu- 
zyki, matematyki... oraz mówiące książeczki, Śmie- 
szne historyjki, kolorowanki, znane postacie z ba- 
jek, dinozaury na wesoło, zabawy słowne i wiele 
wspaniałych gier w wersjach shareware i playable 
demo m.in. takie hity jak Alladin, The Lion King, 
Ulica Sezamkowa czy Wacky Wheels, Wszystkie pro- 
gramy uruchamiane są bezpośrednio z CD. Cało- 
ścią płyty zarządza dziecinnie prosty system "menu" 
z opisami programów w języku polskim. 


GRY WIRTUALNE 3D -25zł 
Gry wirtualne i trójwymiarowe z doskonałą grafi- 
ką i efektami dźwiękowymi w wersjach sharewa- 
re i playable demo. Znaleźć tu można wiele gier w 
stylu DOOM z mrocznymi korytarzami i potwora- 
mi, trójwymiarowe szachy i bilard oraz wirtualne 
gry przygodowe, w których należy wyeliminować 
wroga i wygrać. Wszystkie gry posiadają opisy w 
języku polskim i uruchamiane są bezpośrednio z 
programu zarządzającego pod DOS i WINDOWS. 





do nauki kosi historii, języków obcych, chemii, fi- 
zyki, literatury, geografii, przyrody... zarówno dla dzieci 
jak i dorosłych. Całością płyty zarządza prosty w obsłudze 
system "menu" (pod DOS, Windows i Windows 95) z opi- 
sami programów w języku polskim. 


DŹWIĘK - PROGRAMY UŻYTKOWE - 25 zł 

Programy konwertujące i przetwarzające różne 
formaty dźwiękowe, odtwarzacze, nauka gry na 
instrumentach, edytory dźwięku, tworzenie 
pokazów multimedialnch z wykorzystaniem 
dźwięku, testowanie płyt AUDIO... w wersjach 
snareware. Wszystkie programy posiadają opisy 
w języku polskim i uruchamiane są bezpośrednio 
z programu zarządzającego. Dodatkowo na płycie 
umieszczono 650 plików WAV, MOD i MIDI. 


JĘZYKI OBCE - 25 zł 

Najnowsze programy polskie i zagraniczne do nauki języka angielskiego, 
niemieckiego, hiszpańskiego, francuskiego i japońskiego (nauka wymo- 
wy, pisowni, słownictwa, idiomów oraz testy, ćwiczenia, zagadki i zabawy 
słowne...). Programy w wersjach shareware pod DOS i Windows. Całością 
płyty zarządza prosty w obsłudze system "menu" (pod DOS, Windows i 
Windows 95) z opisami programów w języku polskim. 


GRY TETRIS - 25 zł 
Gry TETRIS - dwu- i trójwy- 
miarowe układanki ze spada- 
jącymi, przesuwalnymi ele- 
mentami w postaci klocków, 
bloków, bomb, pająków, 
strzałek w wersjach sharewa- 
re i playable demo. Dodatko- 
wym walorem gier jest dosko- 
i nała grafika i dźwięk. Wszyst- 
kie gry ZE Opisy w języku polskim i uruchamiane są bez- 
pośrednio z programu zarządzającego pod DOS i Windows. 





PROGRAMY MULTIMEDIALNE - 25 zł 

Ponad 100 programów multimedialnych 
m.in. graficzne, odtwarzacze plików MPEG, 
programy do tworzenia schematów i 
diagramów, przeglądarki, morphing, fraktale, 
prezentacje multimedialne i animacje, 
projektowanie wizytówek, tworzenie 
stereogramów... w wersjach shareware. 
Całością płyty zarządza system "menu" z 
opisami programów w języku polskim. 





GRY I ZABAWY DLA NAJMŁODSZYCH - 25 zł 

Zestaw gier dla dzieci, w których brak jest przemocy i 
brutalności m.in. gry przygodowe, labiryntowe, 
zręcznościowe, puzzle, tetris, wyścigi samochodowe oraz 
wspaniałe trójwymiarowe gry wirtualne z doskonałą grafiką 
i dźwiękiem. Można również pobawić się w strzelanie do 
baloników, budowanie figur, rozwiązywanie zagadek, 
rysowanie i kolorowanie czy też zagrać w szachy. 
Programy w wersjach shareware i playable demo. System 
menu i opisy po polsku. 

LJ 


SYMULATORY- 25 zł 

Gry symułujące jazdę samochodem, wyścigi 
na torze, sterowanie samolotami bojowymi i 
statkami kosmicznymi w wersjach shareware 
i playable demo. Nie wychodząc z domu moz- 
na znaleźć się w kabinie samolotu, statku ko- 
smicznego lub zakosztować jazdy samocho- 
dem. Doskonała grafika i dźwięk stanowią 





BIURO - 25 zł 
Kilkadziesiąt profesjonalnych programów w wersjach 








GRY POD WINDOWS 1,2 - 25zł 

Kilkadziesiąt nowych gier pod Windows m.in. planszowe, 
strategiczne, logiczne, przygodowe, edukacyjne, zręczno- 
Ściowe, hazardowe, gry w karty...uruchamiane bezpośre- 
dnio z CD-ROMa. 


KOLEKCJA FONTÓW - 25 zł 
Ponad 500 wysokiej jakości fontów True Type, które można bez 
problemu wykorzystywać we wszystkich aplikacjach Windows 3.x i 








shareware do pracy w biurze i w domu, m.in. edytory te- 
kstu, bazy danych, arkusze kalkulacyjne, programy finan- 
sowe, terminarze, notatniki... Programy uruchamiane są 
bezpośrednio z CD. 


GRAFIKA - 25 zł 

Profesjonalne programy graficzne w wersjach shareware 
min. tworzenie rysunków, animacji, rysunkach, konwersji 
grafik, instalacji i konwertowania ponad 460 fontów znaj- 





dodatkowe walory gier. Wszystkie programy 
posiadają opisy w języku polskim i urucha- 
miane są bezpośrednio z programu zarządza- 


jącego. 





między innymi: 


Windows 95. Wszystkie fonty można przeglądać oraz instalować dujących na płycie , przeglądarki... Programy uruchamia- | 2700 Irue lype Fonts 25 Iean Spell 43 
bezpośrednio z polskiego systemu menu. ne są bezpośrednio z CD. Angielski dla Każdego 150 Image Library 19 
Animals San Diego £00 49 - Kolekcja Klipartów 1,2 25 
GRY PLANSZOWE I KARTY - 25 zł WINDOWS 95 - GRY 1i2-25zł Arcade (Games . 2) Megarace | 2) 
Zestaw gier planszowych uruchamianych bezpośrednio z CD-ROMa. Kilkadziesiąt najnowszych gier pod Windows 95 m.in. gry plan- | ©"! k RD Encyclopedia 25 MUCC MSIE sę 19 
Każdy, kto gra w karty znajdzie tu coś dla siebie, poczynając od Pokera szowe, puzzie, przygodowe, trójwymiarowe, strategiczne, sza- | © 125 WA h My DE PiehoGary 39 
poprzez Blackjack do Pasjansa. Dla miłośników gier z kasyn znajdą chy... Wszystkie gry w pełni wykorzystują nowe możliwości Win- Chopin PL 120 NBILive 96 135 
się również interesujące propozycje. Dodatkowym atutem tej płyty są i die 95 SycteniFinerhi? wie zada pólslóm Clipart Library 19 Proste Drogi 65 
starannie dobrane gry planszowe m.in. warcaby, Mah jongg... System "oy języku p Collection of Cars 290 - Puzzle Mania Game 23 
menu po polsku. WINDOWS 95 - PROGRAMY UŻYTKOWE 1 i 2 - 25 zł Collection of HorrorózFantasy 29 Różowa Seria l 12 2) 
ś ; Day of Tentacle 590 Sound ktfects for Win.PL 25 
INTERNET DLA KAŻDEGO - 25 zł Zestaw najnowszych programów użytkowych Windows Doe 30 Era E Bac araind 29 
R : 95. Wszystkie programy w pełni wykorzystują zalety 32- p. | Aa ZAŁ 2 
Prawdziwy skarbiec oprogramowania sieciowego dla użyt- btoweke Gysterii: Obereżuinacu Winaówa 6. 8ustenr | OOM II Explosion 39 - The Module Collection 19 
kowników Internet m.in. EMAIL, terminale, narzędzia do waka A hi yineg - Dy Encyklopedia Kosmosu 120 Top Gun 147 
obsługi protokołu TCP/AP oraz modułu IRC, zbiór pro- OP WIEZY PORN Encyklopedia Przyrody 69 - WorldAtlas 49 
gramów FTP, TELNET... STUDIO DŹWIĘKÓW MID - 25zł ke EE. o 
KOLEKCJA IKON - 25 zł Ponad 2100 dźwięków i melodii w formacie MIDI, poczynając od w: »ł Ra 16 " Mak a G ze 
: ; rocka, poprzez country i jazz do muzyki klasycznej. Odtwarzanie sk ka ów ; o | z» 2 ę 
Ponad 5900 Ikon pod Windows, poczynając od sportu, dźwięków umożliwia ciekawie zaprojektowany system menu w języku | FX Fighter 129 - Uncensored Sex 1-3 2 
poprzez zwierzęta aż do edytorów tekstu. System menu polskim pod Windows. ; Gry pod DOS 25 Erotyka od 20 
Historia Swiata 69 


po polsku umożliwia przeglądanie i edycję ikon oraz pod- 
stawianie ich pod wybrane programy. 
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Poszukujemy dystrybutorów, hurtownie, 


sklepy, księgarnie. Wysokie rabaty!!! 


SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon”, 
KATALOG WYSYŁAMY BEZPŁATNIE. 


tel. (071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238 
Pl. Wolności 7, 50-071 Wrocław 
HURT i DETAL także sprzedaż wysyłkowa 


Bezpłatna reklama na naszych płytach CD-ROM za dostarczenie I piętro 
TWOICH programów. Zakupimy lub opublikujemy najciekawsze 


programy. 


N 
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Polan 


Gra jest całkowicie polska. Jej podobieństwo 
do blizzardowskiego Warcrafta jest nieprzy- 
padkowe, autorzy bowiem stwierdzili, że jak 
już się wzorować, to na najlepszych. 

TOMASZ JARZĘBOWSKI 


Dziś przedstawiamy opis pierwszych 12 misji oraz ważniejsze fakty doty- 
czące prowadzenia walki, ekspansji terytorialnej i rozwoju gospodarcze- 
go. Jeżeli nie możesz sobie dać rady z Polanami, to po prostu zajrzyj do 
tego przewodnika. Rozwiązanie kolejnych misji opublikujemy w następ- 
nym numerze. Życzę powodzenia i do następnego spotkania za miesiąc. 


Misja ' 

Dysponujesz oddziałem zbrojnym w sile 7 ludzi. Zgrupuj ich i czym prę- 
dzej udaj się przez most na wschód. Tam, niedaleko jest Twoja wioska, 
niestety jakaś banda właśnie ją plądruje. Bez problemu dasz sobie z nimi 
radę. Twoim kolejnym zadaniem jest naprawienie zniszczeń w osadzie. 
Chętnie zrobią to drwale. Gdy skończą pracę, stwórz w oborze krowę. Za- 
cznie jeść trawę i oddawać mleko. Z czasem spraw jej dodatkowo dwie 
towarzyszki — ona i Ty będziecie zadowoleni. Twoim zadaniem jest odna- 
leżć wszystkich wrogów i wybić ich w pień. Gdy to zrobisz — musisz roz- 
budować wioskę do siedmiu budynków. Zostaw pracujące krowy i udaj 
się na poszukiwanie nieprzyjaciół. Jedna grupa znajduje się w prawym 
dolnym rogu mapy, a druga w lewym dolnym. Po zabiciu ich udaj się na 
północ. Będziesz musiał przejść przez wąską kładkę. Niedaleko tego 
miejsca jest świątynia — podlecz swoich ludzi. ldź na wschód, będzie tam 
wejście do wioski. Pilnuje jej dość silny oddział. Możesz stworzyć w swo- 
jej wiosce dodatkowych wojowników. Gdy już zniszczysz nieprzyjacielską 
osadę, wróć do domu i pamiętaj o stworzeniu jeszcze paru budynków. 


Misja 2 
W tej misji będziesz musiał trochę pospacerować, gdyż osada wrogów 


jest położona daleko stąd. Rozpoczynasz mniej więcej po środku mapy, 
a wszystkie drogi są zablokowane przez rosnące na nich drzewa. Bę- 
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(Góra) Aby uratować tą panią z rąk złoczyńców musiałeś przemierzyć całą 
krainę. Ale nie mów, opłacało się. 
(Na prawo) Nad wioską zawisły czarne chmury. Zemsta jest słodka! 
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Podręcznik taktyczny — część pierwsza 





dziesz musiał je wykarczować - skieruj do tego zadania drwala. Jedyny- 
mi dostępnymi ścieżkami będą tylko te w lesie. Żadne skróty nie wcho- 
dzą w rachubę. Udaj się na północ, a następnie na południe. Po drodze 
spotkasz niewielkie grupki nieprzyjaciół i nie sprawią Ci raczej proble- 
mów. Znów idź do góry mapy, a potem na dół. Na drodze pojawią się 
drzewa - po prostu je usuń. Za następnym zakrętem jest świątynia, więc 
w miarę potrzeb ulecz swych ludzi. Wioska nieprzyjaciół znajduje się na 
południowym-wschodzie. Gdy już ją zniszczysz, wróć do punktu wyjścia. 
Skieruj teraz wojaków na wschód. Wykarczuj lasek i idź w prawy górny 
róg. Wykończ wrogów. Ostatnich niedobitków znajdziesz w południo- 
wo-wschodnim rogu mapy. Nie pozwól im uciec! 


Misja 3 

Twoja wioska jest oddzielona od reszty świata dwoma mostami na za- 
chodzie. Tylko stamtąd może nadejść niebezpieczeństwo. Sporadycznie 
będziesz nawiedzany przez wrogów, jednak dasz sobie z nimi radę. 
Stwórz krowę, a gdy będziesz miał wystarczająco dużo mleka — dwie na- 
stępne. Zaraz po tym wybuduj drugą oborę. Gdy będziesz miał już 6 
krów, pozwól im pracować, a sam zajmij się rozbudową armii. Niestety, 
jedynym dostępnym budynkiem będzie tylko chata drwali i myśliwych. 
Teraz musisz być cierpliwy. Stwórz około 20 ludzi i udaj się przez most. 
Niedaleko znajduje się grupa wrogów. Przeprowadź wojsko w prawy 
górny róg mapy. Znajdziesz tam strzałkę ułożoną z kamieni. W okoli- 
cznych lasach są wrogowie - odnajdź ich i zniszcz. Teraz wystarczy iŚĆ 
w północno-wschodni róg mapy, by znaleźć wioskę przeciwników. Ob- 
róć wszystko w perzynę! 


Misja 4 
Niezbyt fortunnie Twoja wioska usytuowana została pośrodku mapy. Nie 
martw się jednak. Zrób, co każę, a wszystko będzie w porządku. Zacznij 
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ż e Podstawą rozwoju w Polanach jest produkcja mieka, 6, 

ć dlatego na ten aspekt musisz zwrócić szczególną uwagę. _ 

i Są misje, w których wystarczą dwie obory (6 krów), je- e 

ż dnak najlepiej mieć około czterech, co spokojnie zagwa- Ź 

< rantuje nam rozbudowę społeczeństwa. 3 

x e Podczas ataku wroga, krowy uciekają do obory, dlate- 3 

;, go potem musisz je skierować do ponownej pracy. Cza- Ę 

> sami też jedno ze zwierząt może zablokować dostęp do *- 

| obory, miej więc na uwadze miejsce, w którym stawiasz Ę 

-- budynek. ż 

Ź e Trawa zjadana przez krowy odrasta po jakimś czasie. kj 

" Nie będziesz więc miał problemów z produkcją mieka. k 

Ź e Staraj się szybko budować palisadę. Unikniesz w ten $ 

i + sposób najazdów nieprzyjaciół. Komputer bowiem nie » 

Oto do czego doszło. Musisz nadstawiać karku za krowę. Ź wpada na pomysł, aby burzyć mury. Z 

* e Gdy dysponujesz już paroma postaciami, staraj się je Ę 

od wyhodowania trzech łaciatych (sorry - wszystkie krowy są brazowe). +, ustawiać w szyku. Może to być np. dwuszereg. Miejsca z : 

Po lewej stronie znajduje się świątynia - będziesz zmuszony do jej częste- ż przodu powinny być zarezerwowane dla żołnierzy z tar- 

go odwiedzania, gdyż co rusz, ktoś będzie Cię nachodził, a to z północy, Ż czą (rycerz, woje) lub drwala, z tyłu zaś ustaw łuczników i 


a to z południa. Spoko, dasz sobie z nimi radę. W miarę możliwości (czyt. 
jak najszybciej) zbuduj infrastrukturę militarną i powołaj do życia paru 
drwali i myśliwych. Uczyli się innego fachu, lecz chętnie przeżyją jakąś 
ciekawą przygodę. Przeprowadź ich przez jeden ze wschodnich mostów, 
tam spotkasz nieprzyjaciół. Daj im do zrozumienia, że nie są tu mile wi- 
dziani. Na północy znajdziesz wioskę - chyba wiesz, co masz robić! 


Misja 5 


Oj, to będzie bardzo żmudna misja. Zanim wybudujesz armię minie tro- 


wojów z dzidami. 

e Czarownik dysponuje potężną mocą. Kilku w grupie mo- 
ze nieźle narozrabiać. Uważaj, jak prowadzisz atak. Mag 
ma tendencję do samowolnego podejmowania decyzji i 
miota ogniem na wszystkie strony. Często z opłakanym 
skutkiem, gdyż zabija swoich współkamratów. 

e Podczas ataku na wioskę wroga, skoncentruj się na 
zburzeniu chat wojska. Gdy to zrobisz, ustanie szkolenie 
żołnierzy i spokojnie dokończysz swego dzieła. 

© W lasach możesz spotkać niedźwiedzia. Jest bardzo 
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chę czasu. Ale zacznijmy wszystko od początku. Stwórz jedną krowę i groźny i silny. Potrafi sam załatwić pięciu ludzi. Może się > 
następnie wybuduj chatę drwali i myśliwych. Musisz działać szybko. Na- Ź też zdarzyć, że uda Ci się go oswoić - zyskujesz napraw- % 
 otGnonaoch uż stępnym budynkiem mu- „ dę solidnego kompana. 3 
| Półwysep Helski od strony morza. Pierwsi si być chata wojów. Po- >. © Lecz swych ludzi tak często jak to możliwe. Po co sza- : 
ZZ: Lo) PETE RZNEO ognisko. siadanie tego budynku % stać ich życiem nadaremno? 4 
Rotg j wiąże się z możliwością ż e Jeżeli po paru dniach rodzice zaczną na Ciebie dziwnie 3 

AŻ | i budowania palisady - < patrzeć, dziewczyna powie, że coś jest z Tobą nie halo, a -'. 

; | bardzo ważnego czynni- Ż chomik jakoś nadzwyczajnie schudnie, to będzie oznacza- 4 

ka ekonomicznego. Po- i ło, że za sprawą Polan zapomniałeś o Bożym świecie. Zja- ż 

staw ją więc czym prę- ś wisko normalne. a 


dzej na mostach i w wąs- 
kim przesmyku na półno- 
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cy. No, to masz już pro- 
blem z głowy. Teraz wy- 
starczy tylko budować armię i ru- 
szać na wroga! Gdyby było Ci tro- 
chę ciasno na tym terenie, stwórz 
magów i wypal lasek, będzie od 
razu inaczej. Siedziba wrogów 
znajduje się na południowo-za- 
chodnim krańcu mapy. Udaj się 
tam, przejdź przez mostek i zaraz 
za nim, po prawej stronie znaj- 
dziesz „szałasy” tych szubraw- 
ców. Puść je z dymem! 


Misja 6 

Od północy zostałeś ograniczony 
górami. Postaraj się, jak najszyb- 
ciej zbudować palisadę. Nie bę- 
dzie to jednak proste. Zaatakuje 
Cię oddział wrogów. Pozwól im ni- 
szczyć Twoje budynki, a tym cza- 
sem każ swoim myśliwym ostrzeli- 
wać napastników z krótkiej odleg- 
łości. Powinieneś dać sobie radę z 
nimi. Teraz daj czadu i stwórz pali- 
sadkę. Gdy będziesz już ją miał - 
wystarczy tylko stworzyć silną ar- 
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mię. Postaw na wojów i magów - będziesz z nich na pewno zadowolony. 
Musisz udać się na północ. Znajduje się tam świątynia, której strzegą 
kapłani i żołnierze - wybij ich do nogi. Przejdź przez mostek i skieruj się 
na zachód, aż dojdziesz do ścieżki. Następnie, idąc ścieżką, udaj się w 
przeciwnym kierunku. Znajdziesz tam chatkę, którą Twój niesamowity od- 
dział zmiecie z powierzchni ziemi. Jeśli Ci tego mało, udaj się na południe, 
tam będziesz miał nieco więcej pracy. Przeprowadź eksmisję miejscowej 
ludności, a jako kierunek docelowy wybierz dla nich niebo. Jako że się 
ściemnia, rozpal sobie ognisko. Chałupki się świetnie do tego nadają. To 





Kto by przypuszczał, że paru dziadków może tak narozrabiać. 
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nie koniec zabawy. [ro- 
chę dalej na północ jest 
świątynia, której strzeże 
strażnik. Jest on ostatnim 
świadectwem obcej dzia- 
łalności na tych terenach. 


Misja 7 
Twoja wioska znajduje 
się na wysepce. Zabez- 
piecz wojskiem wszystkie mosty. Utrzymuj ten stan przez jakiś czas. Na- 
stąpią ataki ze strony nieprzyjaciela, dlatego musisz się odpowiednio 
przygotować. Stwórz tylko jedną krowę i postaw chatę drwali oraz myśli- 
wych. Produkuj wojsko, tak dużo, byś odparł najazdy złoczyńców. Na- 
stępnie przydałyby się dwie dodatkowe krowy, a po nich na miejsce za- 
bitych - nowi żołnierze. Druga obora pomoże Ci na nieco szybszy rozwój 
- zbuduj też chatę wojów. Gdy będziesz posiadał już w miarę sporo lu- 
dzi, pomyśl o trzeciej oborze i jej inwentarzu - to wiele ułatwi. Tak się 
akurat składa, że legowisko nieprzyjaciela znajduje się na podobnej wy- 
spie, jak Twoja, tylko że w północno-zachodnim rogu mapy. Dobądź mie- 
cza, zwołaj ekipę i z okrzykiem: Krwi! rusz na tych badziewiarzy. Jedno 
jest pewne - nie mają żadnych szans! 


Misja 8 

Twoja wioska jest otoczona wodą i górami. W zasadzie jedynym możli- 
wym kierunkiem ataku wrogów jest południe. Musisz wybudować palisa- 
dę, gdyż tylko ona uchroni Cię przed najazdami. Możesz od razu stwo- 
rzyć trzy krowy — niech pracują na maxa. Niezbędna oczywiście jest też 
chata drwali i myśliwych. Zaraz po niej postaw chatę wojów i z miejsca 
zacznij budować mur. Następnie według własnego uznania twórz armię. 
Musi być znaczna — tak około 25 ludzi. Wyrusz na poszukiwania wro- 
gów. Kryją się w okolicznych lasach, dlatego musisz sprawdzić wszy- 
stkie te tereny. Gdy w zastępach leśnych zostanie jedynie zwierzyna, 
otrzymasz coś specjalnego. Udaj się na północ — tak mniej więcej po- 











środku mapy znajduje się wioska nieprzyjaciół. Choć jest nieżle chronio- 
na, pod Twoim naporem na pewno się ugnie! 


Misja 9 


To zadanie różni się nieco od poprzednich. Kierujesz grupę specjal- 





Budynki 


e Budynek główny — dzięki niemu możesz wybudować 
drogę, oborę, chatę drwali i myśliwych oraz chatę ma- 
gów. Nie zamieszkany. 

e Obora — jest miejscem wychowu trzech krów. Zwierzęta 
oddają też do niej mleko. 

e Chata drwali i myśliwych — zamieszkana przez te posta- 
cie. W sumie może się ich pomieścić sześć. Gdy masz du- 
żo mleka, dzięki tej chacie istnieje możliwość budowania 
chaty wojów. 

e Chata wojów — żyje w niej czterech ludków, możesz też 
budować palisadę i chatę rycerza. 

e Chata rycerza — jest Twoim szczytowym osiągnięciem w 
dziedzinie budynków militarnych. Zamieszkuje ją tylko je- 
den osobnik. 

e Chata magów — zamieszkiwana jest przez panienki i 
staruszków — razem 3 sztuki. 


CMR DIGITAL 


GRY, ENCYKLOPEDIE, AKCESORIA 


GAMĘ BOY. 


PEŁNA OFERTA POLSKICH 


DYSTRYBUTORÓW 


NAJNOWSZE ŚWIATOWE HITY 
FACHOWA OBSŁUGA DORADZI ZAKUP, 


POKAŻE JAK ZAINSTALOWAĆ 


WARSZAWA, AL. JEROZOLIMSKIE 2 
PN.- SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 


tel. 27-87-73 





PlayStation 


AI. Jerozolimskie 


Jowy Świat 


PJielky.(S 


Przykład tego, jak wygląda doborowe wojsko, 
gdy na jego czele stoi Eldgar. 


Taki jest już los krówki. Wszyscy wyjechali na 
wczasy, a ona musi pracować! 








„Drwalu, czy tu mieszka ta białogłowa, o której nam opowiadałeś?” 


ną, której zadaniem jest odbić z rąk nieprzyjaciela Twoją kapłanką 
Widorę. Mag i kilku wojów powinno sobie dać radę, pamiętaj je- 
dnak, żeby ich leczyć po każdej wygranej potyczce. W ten sposób 
unikniesz strat i będziesz miał więcej szans na zwycięstwo. Udaj się 
na wschód. W lasach kryją się wrogowie. Następnie kieruj się tuż 
przy prawej krawędzi mapy na północ. Tu napotkasz nieco większy 
opór, z racji tego, że nieprzyjaciel ma w swych szeregach magów ii 
kapłanki. Po zwycięstwie skieruj się wzdłuż ścieżki na zachód. Spe- 
netruj okoliczne lasy i wybij znajdujących się w nich wrogów. Twoim 
miejscem docelowym jest północ. Tam mieści się wioska, dość do- 
brze strzeżona i tam też więżą Iwoją kapłankę. Zniszcz wszystkich 
mieszkańców oraz damy i uwolnij kobietę. Pod Twoja ochroną musi 
dotrzeć do miejsca docelowego. Gdy wejdzie na tajemny symbol, 
misja skończy się. 


Misja 10 

Tym razem masz dokonać czegoś niezwykłego. Musisz eskortować 
nie byle kogo — krowę, która od dziesięciu misji na Ciebie pracuje. 
Jako że zwierzak musi dotrzeć na coroczne święto, musisz wykazać 
się nie lada umiejętnościami. A w zasadzie, to nawet nie. Można 
wszystkich znakomicie oszukać i dostać się we wskazane miejsce. 
Udaj się na południe i przejdź pomiędzy górami na wschód. Po dro- 
dze napotkasz dwa lekko zbrojne oddziały — nie sprawią Ci kłopo- 
tów. Niedaleko jest miejsce spotkania. Wprowadź krowę na tajemny 
znak. Jest już bezpieczna. 








Postacie 


e Drwal — zajmuje się Ścinaniem suchych drzew oraz 
naprawą i budową domów, palisady. W wojsku można 
+ go traktować jako mięso armatnie — zawsze w pier- 
+  wszym szeregu. 
© Myśliwy — nie ma zbyt dużo pracy, dlatego wykorzy- 
- stuj go w walce na odległość. 
. © Woj z mieczem — no ten to się zna na rzeczy, specjal- 
nie szkolony, wytrzymały i chętny do wojaczki. Stawiaj 
" na niego. 
4. e Woj z dzidą — precyzyjny morderca. Kilku może nieżle 
namieszać, szczególnie gdy są chronieni przez swych 
kumpli z tarczami. 
„e Rycerz - nie wymaga rekomendacji. Prawdziwy ma- 
ster of disaster, he-man, jednak niezwykle kosztowny. Ś 
Ma doświadczenie, które z uczestnictwem w kolejnych 
>. bitwach wzrasta. ż. 
„ e Strzyga-kapłanka — ma czar gromobicia i coś w rodza- - 
ju pola siłowego — jest odporna na ciosy. Jednak do 
„ czasu. Jako postać posługująca się magią, traci swoje 
„. właściwości na jakiś czas. 
e Kapłan-mag — oprócz umiejętności dalekowidzenia, e 
+ ma dar rzucania ognia na znaczne odległości. Niezwyk- Ę 
- le zabójczy, jednak czasem nie potrafi okiełznać swych 
> mozliwości. 





Misja 11 

Zaczynasz w prawym dolnym rogu mapy. Niestety, masz bardzo mało 
miejsca na stawianie jakichkolwiek budynków, ale jakoś damy sobie ra- 
dę. Szybko stwórz 3 krowy, a następnie tak szybko, jak to tylko możliwe, 
chatę drwali i myśliwych. Nie twórz wojska, szkoda na razie mleka. Wy- 
buduj chatę wojów i zacznij stawiać palisadę w miejscu nieco na za- 
chód, gdzie jest niewielka przestrzeń pomiędzy lasem i górami. Przy bu- 
dowaniu może Cię zaskoczyć wróg, ale to tylko jeden jego wybryk. Udaj 
się też szybko drwalami na zachod, aż do konca mapy. Podejdź też nie- 
co na północ. Zobaczysz, jak góry zwężają się nieco. Postaw tam palisa- 
dę — zyskasz sporo terenu i możesz zacząć myśleć o armii. Rozbuduj ją 
jak najlepiej. Postaw szczególnie na wojów, rycerzy (około 30) i magów 
(12 będzie w sam raz). Wróg trochę zmienił się i też pomyślał o murze, a 
poza tym stworzył naprawdę silną armię. Wyrusz na północ. Mniej wię- 
cej pośrodku mapy znajduje się wioska. Sporo będzie tam roboty, ale 
żołnierze uporają się z przybłędami. W nagrodę niech na ogniu z palą- 
cych się domów upieką sobie kiełbaski. Należało im się, no nie? 


Misja 12 
Znów Twoje domostwo otacza akwen wodny, a ściślej mówiąc rzeka. 
Tradycyjnie stwórz szybko trzy krowy, a następnie chaty drwali i myśli- 
wych oraz wojów. Nieco powyżej teren zwęża się, jest to dogodne miej- 
sce na palisadę. Masz dużo miejsca, buduj, więc co chcesz i twórz silną 
armię. Gdy postawisz cztery obory, to przypływ mleka będzie natych- 
miastowy. Kilkunastu wojów w pełni wystarczy Ci w najeżdzie na wroga. 
Skieruj ludzi na północ 
(będzie tam paru gości 
do zniszczenia) następ- 
nie na zachód, a potem 
na południe. Dotrzesz 
do siedliska nieprzyja- 
ciela. Niewiele zdążyli 
stworzyć. Dlatego ra- 
dość z plądrowania osa- 
dy będzie niewielka. 
Cai 
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Gra na 


Sędzia! Oszustwa i wskazówki do 


W czasie, gdy Mistrzostwa Europy przyciągają całą uwagę 
mediów, wydaje się stosowne faulowanie przez Ciebie gier 
za pomocą naszego zestawu oszustw. Wybaczcie nam nasze 


wchodzenie na pole karne. 


Abuse 


Jeśli było Wam zbyt mało Abuse w zeszłym 
miesiącu, tutaj jest jeszcze trochę informacji 
które mogą się przydać — w grze jest wbudo- 
wany tryb god. Wstrzymaj się na chwilę z 
uruchamianiem programu — z linii polecen 
DOS wydaj polecenie: abuse -edit. Po wy- 
startowaniu gry upewnij się, że kursor myszy 
znajduje się w pobiiżu środka ekranu i naciś- 
nij kombinację klawiszy [SHIFT] + [2]; później 
klawisz [Tab] jest wszystkim, czego potrzebu- 
jesz do boskiej interwencji w grę. 





3 

Fury 
Fury 3 lub Terminal Velocity — jest to dla nas 
to samo. Jedyną różnicą jest to, że te oszu- 
stwa działają jedynie na wcześniejszej, a nie 
na późniejszej wersji. A więc: lataj, lataj wko- 
ło, w swoim wspaniałym, trójwymiarowym 
świecie, pracującym pod Windows 95, który 
jest zastraszająco powolny, mimo obietnic 
Microsoftu dotyczących najlepszego systemu 
operacyjnego dla gier. 

Wystarczy wpisać te kody, aby uzyskać 
efekty opisane obok: 
GIVITUP . wszystkie bronie, 
JUMPNIT przeskok do kolejnego poziomu, 


% 





PACKIN1  serwolaser, 
PACKIN2  isokinetic gun, 
PACKIN3 rapid laser, 
PACKIN4 DOM, 
PACKINS5 viper, 
PACKING6  baryon, 
PACKIN7  superbomba, 


TRYMEON najpopularniejszy — tryb god, 
URDUSTD tryb przyśpieszony, jeśli Twój PC 
nadąży..., 

po tym kodzie należy wybrać po- 
ziom, do którego chcesz skoczyć. 


WORMIT 


Destruction Derby 


Nie wiemy, czy tak samo jest w zawodowej 
piłce nożnej, ale według słynnej historii — w 
boksie przed walką nie można uprawiać sek- 
su. Prawdopodobnie ma to na celu utrzyma- 
nie zawodnika w stanie napięcia, frustracji i 
złości, ale taka decyzja może nie spotkać się 
z właściwym przyjęciem u Twojego partnera. 
Jeśli chcesz osiągnąć sukces w twardym 
świecie Destruction Derby Psygnosisu, może 
powinieneś zastosować tego rodzaju przygo- 
towanie? Może się zdarzyć, że Twoje libido 
odmówi współpracy w tego rodzaju treningu, 





więc powierzymy Ci mały sekret: jeśli je- 
dziesz w trybie championship', zamiast po- 
prawiania stanu swojego ego poprzez wpro- 
wadzanie Twojego nazwiska — przezwij się 
ldamage!. Dzięki temu, niezależnie co zro- 
bisz ze swoim wozem, 
nie będzie na nim ża- 
dnych uszkodzen. 


TekWar 


Może nie jest to dobra 
alternatywa dla 


najlepszych gier. 








Ma” 
25037 
pęd” 
| U 





pe" 


Dooma 2, ale być może, za pomocą tych ko- 
dów uda się wykrzesać nieco dobrej zabawy 
z tej gry. A z drugiej strony — może to zabić 
całą jej przyjemność... Wybór, jak to zwykle 
się mówi, należy do Ciebie... 

Działa w demonstracyjnej i w pełnej 
wersji gry: 
NUM LOCK jesteś nieśmiertelny. 
Poniższe polecenia działają jako parametry 
startowe (np. wywołanie gry powinno 
brzmieć: TEKD1 NOENEMIES): 


NOENEMIES usuwa wszystkich, poza 
Tobą, z gry; 
NOGUARDS usuwa strażników; 
NOCHASE usuwa wszystkich strze- 
lających wrogów; 
NOSTROL usuwa niewinnych mie- 


szkańców miasta. 
Jeśli masz pełną wersję gry, możesz użyć 
kombinacji: 
[ALT]+[SHIFT]+[G] nieśmiertelność; 
[ALT]+[SHIFT]+[W] wszystkie bronie, mnó- 
stwo amunicji i komplet 
kart kodowych; 
wszystkie symbole ma- 
trycy zbierane zazwy- 
czaj po zabiciu szefów. 


MechWarrior 2 


Jest kilka dodatkowych kodów do tego pakie- 
tu rozszerzającego, więc nie mówcie, że Wam 
nie pomogliśmy; 

przytrzymaj klawisze [CTRL] + [ALT] + 
[SHIFT] i napisz: 

CLARK wizja w promieniach 

rentgenowskich; 

KENT nietykalność. 


[ALT]+[SHIFT]+[J] 





Pod tym nagłówkiem zaczynamy nowy cykl tematyczny, poświęcony grom trochę 
starszym, ale takim, do których chętnie wraca się także dziś. Bo w pogoni za no- 
wościami łatwo stracić umiar — o jakości gry świadczy przecież nie tylko wspaniała 
grafika, płynna animacja czy odlotowe efekty dźwiękowe — pod tym względem kla- 
syka najczęściej ustępuje najnowszym hitom. W grze najważniejszy jest jednak do- 
bry pomysł i on się liczy najbardziej, a akurat tego klasycznym grom nie brakuje... 
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(Góra) Sim Ant 
(Lewo) Sim City 


MAXIS 


Firma IPS Computer Group, w swej serii 
Kolekcja Klasyki Komputerowej, wydała naj- 
lepsze gry symulacyjno-ekonomiczne firmy 
Maxis — Sim City, Sim Earth, Sim Farm, 
Sim Ant i A-Train. Cała ta seria, a w szcze- 
gólności Sim City, to programy, które doko- 
nały swego czasu rewolucji na rynku gier 
to były pierwsze gry, w których należało 
BUDOWAĆ, a nie niszczyć i zabijać. To 
właśnie seria Sim zainspirowała twórców 
Populousa, Theme Parku, Transport Tycoo- 
na, Caesara, a nawet do pewnego stopnia 
Civilization czy Warcraft! Wpływ tych pro- 
gramów Maxisa na obraz dzisiejszych gier 
komputerowych trudno wręcz przecenić. 
Oczywiście, potem powstały dziesiątki gier 





Trzeci numer PC Gamera ukaże się w pierwszym tygodniu września. 
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tego typu — często lepszych, bardziej rozbu- 
dowanych, ale czasami warto wrócić do źró- 
deł i zobaczyć od czego się to wszystko za- 
częło. Mimo upływu lat wczesne gry Maxis 
są nadal bardzo wciągające i wiele się z 
nich można nauczyć. Dodatkową zaletą 
oferty IPS (poza niską ceną) jest to, że po 
raz pierwszy trafią one na polski rynek 
wraz z polską dokumentacją, której brak 
dla wielu był dotychczas główną przeszkodą 
w korzystaniu z tych programów — nie są to 
bowiem prościutkie gierki zręcznościowe, tu 
trzeba rozumieć, myśleć, wyciągać wnioski i 
podejmować decyzje. Zakres tematyki gier 
jest dość szeroki: 

Sim City — to budowa i rozbudowa 
współczesnego miasta, 

Sim Earth — to już działanie w skali 


globalnej, badanie wpływu, jaki na rozwój 


ZA MIESIĄC W PC GAMERZE 





życia na Ziemi mogą mieć np. drobne zmia- 
ny klimatyczne, 

Sim Farm — to znowu powrót do mniej- 
szej skali, tworzenie od podstaw nowoczes- 
nego gospodarstwa rolnego, 

Sim Ant — jest po prostu symulacją 
mrowiska, w poprzednich grach użytkownik 
wcielał się bądź co bądź w ludzką postać, a 
tu musi budować mrowisko. 

A-Train — choć tytuł tej gry nie zaczy- 
na się od Sim, to duchem niewątpliwie 
przynależy ona do tej serii. Należy tu rozbu- 
dowywać sieć kolejową i na tej bazie budo- 
wać własne miasto. 

Jak widać, za niewielką cenę (ok. 30 
zł) możemy nabyć sobie grę, która najlepiej 
zaspokoi nasze zainteresowania, a jedno- 
cześnie dostarczy zajęcia nie na kilka go- 
dzin, a na długie miesiące. 


Bullfrog zaklina się, że Dungeon Keeper będzie gotowy w 
następnym miesiącu. Przy odrobinie szczęścia może uda 
nam się zrecenzować Diablo firmy Blizzard i Citizens z 
MicroProse'u. I kto wie, może nawet Quake. 
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Z legendarną gwiazdą Hollywood Christopherem Walkenem w roli 
głównej i muzyką Blue Oyster Cult 


Pozostało Ci niewiele czasu. Możesz stać się następną ofiarą 
Kuby Rozpruwacza. | 


6 płyt kompaktowych, 2,4 GB 

Łącznie 3 godziny sekwencji filmowych z ANS dech efektami specjalnymi 

Grafika w trybie wysokiej rozdzielczości 

Otacza Cię realistyczny trójwymiarowy świat widziany z Twojej perspektywy 

Cztery różne zakończenia gry 

STOGI) AJ LO CLAMP ZY CTI PRI II 
_ Muzyka w wykonaniu Blue Oyster Cult 


"RAKS. 


W roli głównej występuje filmowa gwiazda Hollywood Christopher 
Walken z Karen Allen, John Rhys-Davies, Jimmie Walker, Ossie Davis, 
Tahnee Welch, David Patrick Kelly i Burgess Meredith 





IPPER — Historia znów się powtarza... 





EU ZATOCE ZYC ZEE Ya TOOK LULISIKO IA 
Adres: ul. Okrężna 3, 02-916 Warszawa. 
Tel. (0-22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax: (0-22) 642 27 69. 

Opakowanie i dokumentację wykonano w Polsce w oparciu o źródłowe materiały 
Skład, skany, edycja barwna i montaż elektroniczny: j 

_ Dział Wydawniczy IPS Computer Group, ul. Muszyńska 23, Warszawa. 

Nasz numer w internecie: http://www .ipscg.waw.pl 
WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE - ALL RIGHTS RESERVED. 





centa. 


OGÓ 
i WY 
wh SW O M 
p" WW KAWY 
KMW r. M A” 


SW w. Va 


A 


IOWA 
) LĄDY FP 
A k MY 


uw i ę 4 2% HA 

| 0 z: SWĄ k, ja k sh WA X, AA X A, GM ę „4 NAA $ A 
; PA WA W KAWY p RDA BONN 
. A p AUE y K ke „7 h ) Eo b 1 sA SE. ł a , Ł, a 


APSZA LATY I 


W OM 


A A AUY , W NA Bi y Ly) i PI UW; it y "7 JYY) e! WN k M 2 dY | 
c 8 a WA WW OWO WA WW PANA „. „e 


Ja.f WYWA W i 


REZ 
ay KI, 


| HARVARD 5H120 
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